

















als das Computerspiel noch Hobby einer relativ kleinen 
Gemeinde eingefleischter Freaks war? Damals haben wir 
mit Begeisterung PARADROID gespielt. Heute gibt es 
PARADROID ’90 für 16-Bit- natürlich eine Klasse 
besser! 





Erinnern Sie sich noch an die besten Tage der „Brotkiste”, 
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1: iebe Leser, ist es nicht erstaunlich wie die Zeit vergeht 
und sich die Dinge in der Welt weiterentwickeln? Noch 
vor drei Wochen blickten wir von unserem Fenster auf eine 
Streuobstwiese. Heute sehen wir das riesige braune Loch 
einer Baustelle, wo die Fundamente eines Hochhauses ge- 
legt werden. Die Zeiten ändern sich. Was wird Fortuna 
Neues bringen? 


. assen Sie uns einen Blick in die Zukunft riskieren! 
Schauen wir in die naßkalten Tage des kommenden 
Herbstes! Was gibt es vom 313. - bis 315. Tag dieses Jahres? 
Ein Tip: es istein Wochenende! Langsam wirdes deutlicher. 
Ein Wochenende im November! Der Ort? Köln, die Stadtam 
Rhein! Karneval? Richtig kombiniert, am Sonntag den 
11.11.1990 beginnt auch Fasching, aber zwei Tage vorher 
fängt ein anderes Spektakel an. Am Freitag den 9.11.1990 
öffnen sich die Tore der größten AMIGA-Messe der Welt. 


D as ist mit Sicherheit einer der Höhepunkte im AMIGA 
Jahr. Wir können mit revolutionären Neuerungen 
rechnen. Ja, liebe Leser, es gibt eine kleine Sensation, die 
neben den altbekannten AMIGA-Modellen von Com- 
modore, in das Rechner-Rennen geschickt wird. Die Rede ist 
nichtnur vom AMIGA 3000, sondern von einernoch jüngeren 
Freundin - dem AMIGA 3500! 


D er sechste Rechner der AMIGA-Serie wird von Com- 
modore vorgestellt werden. Es gab schon Gerüchte 
über einen 68040 Prozessor. Sie wurden aber dementiert. 
Wie sieht es aus, das neueste Schlachtschiff, dessen Ruf der 
Messe vorauseilt? Es wird z.B. in einem Towergehäuse 
stecken. Lesen Sie einfach den Artikel über die AMIGA'90! 
Dort erfahren Sie weiteres über den AMIGA 3500, und was 
uns die Zukunft noch alles an Neuerungen bringen wird. 


PETER LASS 


Barorıizal! 
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Spiele-Fieber 


Die Spiele auf dem AMIGA werden 
immer zahlreicher und beliebter. Wenn 
Sie wissen wollen, ob die Spiele auch 
besser werden, dann informieren Sie 
sich darüber in unserem ausführlichen 
Spieleteil! Wir haben für sie die aktu- 
ellsten Games getestet. Ab Seite 99! 





Scanner 


Sie wollten schon immer Bilder in Foto- 
qualität digitalisieren? Kann der AMIGA 
mit einem angeschlossenen Scanner seinen 
Ruf als Grafikspezialist erneut beweisen? 
Wir haben ausführlich mit Hard- und Soft- 
ware experimentiert. Dabei kamen er- 
staunliche Dinge heraus. Wenn Sie die Er- 
gebnisse interessieren, dann sollten Sie sich 
den Artikel ab Seite 36 gönnen. 
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Video-Universal- 
Thermo-Drucker 


Videodruckerbieten Vorteile, die 
esinsich haben, z.B. drucken sie 
jedes Bild, das sich auf dem 
Monitor zeigt, aus. Der CP 200E 
von Mitsubishi ist ein solcher 
Drucker. Die technischen Daten: 
Bildformate bis auf 240 x 
240 mm, Sublimation Thermo 
Transfer-Druckverfahren, 64 
Kontrast- und Farbstufen, FBAS- 
‚RGB-TTL-, RGB-Analog- und 
Centronics-Parallel-Eingang, 





Autoscan, positive, negative und 
Spiegelbilddarstellung. Als Zu- 
satz ist eine Fernbedienung er- 
hältlich. 


Anbieter: 
UNITRONIC GmbH 
Münsterstr. 338 
4000 Düsseldorf 
Tel. 0211-626364 


Preis: 14.995,- DM 


Der CP 200 E von Mitsubishi ist ein Video-Universal-Thermo- 
Transfer-Drucker. 


M501-s Speicher- 
erweiterung 


Speichererweiterungen für den 
AMIGA 500 gibtes wie Sand am 
Meer, trotzdem bringt die Firma 


CompuStoreeine weitere aufden ' 


Markt, die M501-s. Die Erweite- 
rung wird in den Speichererwei- 
terungsschachtdes A500 gesteckt 
und rüstet den AMIGA 500 auf 1 
MByte auf. Auch ist die Karte 
mit einer batteriegepufferte 
Echtzeituhr ausgestattet. Der 
Speicher kann über einen sepe- 


raten Schalter ein-/ausgeschaltet 
werden. CompuStore gibtaufdas 
Produkt ein Jahr Garantie und 
Service. Der Preis beträgt 150,- 
DM. 


Anbieter: 
CompuStore GmbH 
Fritz-Reuter-Str. 6 
6000 Frankfurt 60 
Tel. 069-567399 


M501-s RAM & Clock Expansion 
Copyright © 1990, Microßotics, I SA 


NE. MAOE m TE 





Die Speichererweiterung wird an den Erweiterungsport des A500 gesteckt. 





CoreWars 2.0 


„Der Krieg der Kerne“ ist ein 
Programm, das es in sich hat. Zu 
einem Kampf treten zwei 
Assembler-ähnliche Programme 
an. Es gilt, das jeweils andere 
Programm unschädlich zu ma- 
chen. Mittlerweile gibt es zahl- 
reiche Anhänger von CoreWars. 
Mit der Version 2.0 ist das Pro- 
gramm um ein Vielfaches erwei- 
tert worden. Hat man sich erst- 
einmal in CoreWars eingearbei- 
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tet, gibt es kein zurück mehr. Die 
Bedienung des Programms ist, 
dank ein ausgklügelten Menü- 
führung, einfach. Die Grafik 
machteinen schlichten Eindruck, 
istaber sauber und zweckmäßig. 


Anbieter: 
UNICORn 
Bernstr. 67 
CH-4852 Rotrist 


Digi Konverter 


Von der Firma B+C System 
Technik erscheint nun ein Digi 
Konverter, mit dem es möglich 
sein soll, ein mit „Digi View“ 
digitalisiertes Bild, das mit einer 
Farb-Videokamera ohne Digi- 
Splitter erstellt wurde, zu ver- 
bessern. Das Karomuster, das von 
den Farbträgersignalen der Ka- 
mera stammt, kann man mit dem 
Digi Konverter weitgehend her- 
ausfiltern. Als Ergebnis soll ein 


weit besseres Schwarz-Weiß- 
Bild entstehen. Auch mit dem 
Color-Filter-Wheel erstellte Bil- 
der sollen in ihrer Qualität ver- 
bessert werden. 


Anbieter: 

B+C Systemtechnik 
Volker Coert GbR 
Bornstr. 27 

4300 Essen 1 
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PICTURE-MANAGER Neues Virus! 


Mit dem Programm PICTURE- 
MANAGER ist es möglich, be- 
liebige Animationen nachzu- 
bearbeiten. Es liest die Bilder- 
folge von DPaint, Sculpt oder 
Turbo Silver ein. Die einzelnen 
Bilder der Animation werden 
durch einen PICTURE- 
Converter in kleine Schwarz- 
Weiß-Bilder konvertiert, die 
dann im PICTURE-MANA- 
GER in einem „Displax-Fen- 
ster“ ausgegeben werden. Die- 
ses Verfahren soll viel 
Speicherplatz sparen. Beide 
Programme arbeiten in allen 
AMIGA-Auflösungen inklusi- 


ve HAM, EHB und Overscan 
und laufen auf jedem AMIGA. 
Als Speicher werden mindestens 
2 MByte vorausgesetzt. Die 
Nutzung einer Festplatte wird 
wegen enormer Datenmengen 
vom Vertreiber ebenfalls an- 
geraten. Der Preisdes PICTURE- 
MANAGER wird mit 395,- DM 
angegeben. 


Anbieter: 

bsc büroautomation 
Lerchenstr. 5 

8000 München 50 
Tel. 089-3084152 





IMAGINE 


Die amerikanische Firma Impul- 
se bringt ein Nachfolge- 
programm zu dem Programm 
Turbo Silver heraus. IMAGINE 
nenntsich das neue „Raytracing- 
Werkstatt“. Obwohl es kein offi- 
zieller Nachfolger ist, basiert es 
doch auf dem alten Turbo Silver. 
Allerdings haben sich globale 
Form und Bedienung stark geän- 
dert. In erster Linie sei der völlig 
neue Editor genannt, der bisher 
ein Schwachpunkt von Turbo 
Silver gewesen ist. Er ist enorm 
erweitert worden und zeichnet 
sich durch Leistungsfähigkeit 
aus. Neu ist auch ein eigener 
Animations-Editor, mit dessen 
Hilfe es leicht und schnell gehen 
soll, eine eigene Animation zu 
erstellen. Alle Änderungen an 
dieser Stelle aufzuführen, würde 


den kleinen News-Rahmen 
sprengen. Alte eingetragene 
Turbo Silver-Besitzerkönnenein 
Upgrade auf IMAGINE für 298,- 
DM beziehen. Ab Oktober wird 
IMAGINE für 598,- DM ange- 
boten werden. Auf der Kölner 
AMIGA ’90 wird IMAGINE 
übrigens eindrucksvoll in Szene 
gesetzt. Zusammen mit dem 
Firecracker-Board istesmöglich, 
Bilder in 24-Bit-Farbtiefe anzu- 
zeigen. Das Firecracker-Board ist 
eine Grafikkarte fürden AMIGA 
2000. Sie soll in ca. 6 Monaten 
zum Preis von etwa 1.800,- DM 
erhältlich sein. 


Anbieter: 
Intelligent Memory 
Tel. 069-410071 





Autoscript 


Das Programm „Autoscript“ er- 
laubtes, zweidimensionale Post- 
script-Dateien in ihr dreidimen- 
sionales Equivalent umzuwan- 
deln. Autoscript ist vor allem für 
die DTP-Anwender gedacht, die 


viel mit Illustraionen und Prä- 
sentationen zu tun haben. 


Anbieter: 
Intelligent Memory 
Tel. 069-410071 


Zur Zeit macht ein völlig neuarti- 
ges Virus den AMIGA unsicher. 
Es handelt sich um ein 
Diskvalidator-Virus, das extrem 
gefährlich ist. Der Diskvalidator 
restauriert eine defekte oder un- 
gültige Bitmap und gelangtdurch 
Einlegen einer Diskette in den 
Speicher. Das Virus mit dem 
Namen „Return of the Lamer 
Exterminator‘ nutzt dies aus, in- 
dem es sich anstelle des Disk- 
validators schreibt und wird somit 
schon beim Einlegen einer infi- 
zierten Diskette aktiv (wenn man 
eine infiziete Diskette in ein be- 
liebiges Laufwerk schiebt). 
Wie seine Vorgänger (Revenge 
of the Lamer Exterminator etc.) 
ist auch dieses Virus äußerst ag- 
gressiv und zerstört nach einiger 


Zeit den Datenträger. Der 
Virenkiller VIRUSCOPE 1.1 
wurde bereits um dieses gefähr- 
liche Virus erweitert, und kann 
es zuverlässig erkennen und ver- 
nichten. Zusätzlichbieteteseinen 
Schutz gegen alle zukünftigen 
Viren dieser Art. Besitzer der 
Version 1.0 erhalten die Version 
1.11 gegen Einsendung von 15,- 
DM (Vorkasse) und Original- 
diskette, ein Update von Version 
1.1 auf 1.11 ist dagegen kosten- 
los erhältlich (Rückporto beile- 
gen!). 


Anbieter: 

MAXON Computer GmbH 
VIRUSCOPE Update 
Schwalbacherstr. 52 
D-6236 Eschborn 





Preisgünstiges 3,5"- 


Laufwerk 


Die FirmaSPACE SOFT bietet 
preisgünstige externe 3 1/2"- 
und 5 1/4"-Laufwerke an. Die 
Laufwerke sind mit allen nöti- 
gen Features ausgestattet: 
durchgeführter Floppybus, Ein- 
/Ausschalter. Im Lieferumfang 
findet sich auch noch eine 
Diskette, auf der sich diverse 
PD-Programme finden, wie 
z.B. Zero Virus (Virenschutz- 


programm) oder Turbo Backup 
(Kopierprogramm). 


Anbieter: 

SPACE SOFT 
Altewiekring 39 
3300 Braunschweig 
Tel. 0531-74051 


Preis: 
175,- DM - 3,5"-Laufwerk 
235,- DM - 5,25”-Laufwerk 





Das SPACE SOFT-Laufwerk besitzt alle Features einer AMIGA-Floppy. 
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AMIGA ’90 in Köln 
Vorschau 


Das große Ereignis steht 
bevor, die AMIGA ’9%0 in 
Köln öffnet ihre Tore vom 
9. bis zum 11.11.1990. 
Über 100 Aussteller ha- 
ben ihr Kommen ange- 
sagt und präsentieren 
ihre neuesten Entwick- 
lungen. 

Die KICKSTART-Re- 
daktion möchte dem ein 
wenig vorweggreifen und 
Ihnen jetzt schon sagen, 
was alles zu sehen sein 
wird. 


Erinnern wir uns an das letzte 
Jahr, wo die AMIGA ’89 einen 
Riesenerfolg verbuchen konnte. 
Damit hatte der Veranstalter 
selbst nicht gerechnet, deshalb 
resultierte daraus ein wahres 
Chaos. Die Messegänge waren 
zeitweise derart überfüllt, daß es 
weder vor- noch zurück ging. Zu 
alledem mußten viele Besucher, 
die mitunter einen weiten An- 
reiseweg hinter sich hatten, 
stundenlang vor der Messehalle 
(zeitweise im strömenden Regen) 
auf Einlaß warten. Damit sich 
das Chaos von 1989 nicht wie- 
derholt hat man vorgebeugt. 

1. Die Ausstellungsfläche ist um 
das fünffache angewachsen und 
auf zwei Hallen verteilt worden. 
Insgesamt umfaßt die Aus- 
stellungsfläche 1990 ca. 25.000 
Quadratmeter. 

2. Die Gangbreite zwischen den 
Ständen beträgt bis zu sieben 
Metern, 1989 waren es lediglich 
3-4 Meter. Damit sind Staus in 
den Gängen abgeholfen. 

3. Der AMIGA 90 ist ein Fach- 
besuchertag vorgegeschaltet. 
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Händler können dadurch ohne 
größeren Messestreß ihre Ge- 
schäfte abwickeln. Weiter- 
führend sind die beiden Messe- 
hallen (10.2 und 12.2) in unter- 
schiedliche Themenbereiche un- 
terteilt. In der Halle 10.2. wird 
der Besucher hauptsächlich pro- 
fessionelle Soft- und Hardware 
finden. Die Halle 12.2. ist für die 
Entertainment-Seitedes AMIGA 
vorbehalten. Dort kann man z.B. 
Soft- und Hardware im Musik- 
bereich erwerben oder Versand- 
händler, Verlage und Spiele- 
firmen aufsuchen. Wie 1989 





werden auch 1990 zahlreiche 
Seminare und „Masterclasses‘“ 
von internationalen Dozenten 
durchgeführt. Die „Master- 
classes“ sind allerdings nicht 
ganz gebührenfrei und schlagen 
mit 70,- DM im Vorverkauf und 
mit 80,- DM an der Kasse zu 
Buche. Angeboten werden The- 
men wie GRAFIK & ANI- 
MATION, MUSIK & MIDI und 
VIDEO. Ein Lehrgang dauert 
jeweils zwischen 3 und 4 Stun- 
den. Wer Interesse hat, kann sich 
über das genaue Angebot „vor 
Ort‘ informieren. 


Der Eintrittspreis für den Besuch 
der AMIGA ’90 beträgt für eine 
Schüler-/Studentenkarte 10,- 
DM, für eine Erwachsenenkarte 
15,- DM. Wer sich nicht um die 
Anreise und die Unterkunft 
kümmern möchte, kann das Un- 
ternehmen Giller Reisen (Tel. 
089-6132002) für die komplette 
Abwicklung der Reise in An- 
spruch mehmen. 

Doch widmen wir uns den zahl- 
reichen Ausstellern, die vom 9. 
bis 11. November ihre Produkte 
präsentieren. Mit der Auflistung 
der einzelnen Firmen möchten 
wir Ihnen einen Wegweiser ge- 
ben, welche Firmen für Sie in- 
teressant sein könnten, oder 
welche Firmen man unbedingt 
besuchen sollte. 


Merkens EDV 


Merkens stellt auf der AMIGA 
’90 zwei brandneue Video- 
Digitizer vor. So z. B. den VD 
2001 Realtime Color Video- 
Digitizer. Der Digitizer ist für 
den professionellen Markt kon- 
zipiert. Ermachtes möglich, Bil- 
der in z. B. 16 Millionen Farben 
zu digitalisieren und über einen 
externen RGB-Ausgang auszu- 
geben. Etwas älter, aber neu 
überarbeitet ist der VD-4 
Realtime Video-Digitizer mit 
eingebautem RGB-Splitter. In 
s/w können beispielsweise bis zu 
10 Bilder/s eingelesen und ange- 
zeigt werden. Von der hohen 
Leitungsfähigkeit kann man sich 
in Halle 10 Stand 207 persönlich 
überzeugen. 


..kann mit einem hoch- 
interessanten Produkt aufwarten. 
ColorboX nennt sich das 
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Videomisch- und Effektsystem. 
Es kann an allen AMIGA-Mo- 
dellen betrieben werden und lehnt 
sich an die, aus der professionel- 
len Videotechnik bekannte 
Bluebox an. Allerdings kann die 
ColorboX mehr. Sie ist dem 
„Colorkeyings“ mächtig. D.h. sie 
ist in der Lage, jede beliebige 
Farbe als Überblendfarbe zu nut- 
zen. Die Möglichkeiten, die dar- 
aus resultieren, sind derart 
a; = — en 








komplex, daß man sie kaum 
überschauen kann. Die ColorboX 
sollte man sich näher anschauen. 
Neben der ColorboX präsentiert 
IMnochdieneueSCSI-Festplatte 
STORMBRINGER, die mit gu- 
ten Features aufwarten soll. 
Weiterhin wird das Hurricane 
530-Board vorgeführt. Das 
68030-Board arbeitet mit einer 
Taktrate von 54 MHz und läßt 
den AMIGA in ungeahnte 


Die ColorboX stellt ein neuartiges Videomisch- und Effektsystem dar. 





Leistungsregionen vordringen. 
Sicher auch sehenswert. Neben 
der Hardware zeigt IM auch 
zahlreiche brandneue Software, 
wie z.B. den Turbo Silver 3.0- 
Nachfolger IMAGINE oder die 
neue Elan Performer Version 2.0. 
Wer Interesse hat, kann die Stän- 
de 924 und 1024 in Halle 10 
aufsuchen. 


bsc 


Die münchener Firma „bsc- 
büroautomation gmbh“ stellt in 
Halle 10, Stand 1223 ihre Pro- 
dukte aus. Neben den bekannten 
ALF-Produkten, wie die diver- 
sen Festplattenlösungen (ALF- 
2 und ALF-3) und Streamer, 
wird auch die neue MULTI- 
MEDIA BOX vorgestellt. Sie 
ermöglicht es, an einem norma- 
len AMIGA 500, A2000-Karten 
zu nutzen. Damit stehen zahlrei- 
che Karten dem A500-Anwender 
offen. Auch eine Speichererw- 
eiterung für die Box und ein AT- 
Bus-Controller sind integriert. 


Vorgestellt werden desweiteren 
die THI-Tools, die eine interes- 
sante Sammlung von nützlichen 
Tool-Programmen darstellen, die 
sichhauptsächlich auf Festplatten 
und Disketten beziehen. Brand- 
neu ist der PICTURE-MANA- 
GER. Das Programm erlaubt das 
Nachbearbeiten von beliebigen 
Animationen. 


vortex 


Bisher war die Firma „vortex“ 
eher für den Vertrieb von Fest- 
platten bekannt. Mit einer klei- 
nen Platine wird aber ein völlig 
neues Produkt angeboten. AT- 
Once ist der Name der kleinen 
AT-Emulatorkarte für den 
AMIGA 500. Neben der 80286 
CPU findet man auf der Platine 
nur noch einen von vortex ent- 
wickelten Customchip. Um die 
500,- DM kostet der AT- 
Emulator. Von der Leistungsfä- 
higkeitkann man sich in Halle 10 
Stand 1107 überzeugen. 


KICKSTART-INTRO-WETTBEWERB! 


Super-Preise zu gewinnen! 


Anläßlich der AMIGA-Messe 
1990 in Köln werden wir einen 
INTRO-WETTBEWERB 
durchführen. Intro-Program- 
mierer wollen alles aus dem 
AMIGA herauszuholen. Versu- 
chen Sie es doch auch! 

Unsere Teilnahme- 
bedingungen lassen Ihnen genug 
Raum für eigene Kreativität: -Es 
sollte, wenn möglich, ein KICK- 
START-MAXON-Logo ver- 
wendet werden. Lassen Sie sich 
etwas einfallen! Vektorgrafik, 
Rasterbars, Sinusscroller,Bobs, 
Sterne, Wabbeleffekte ... alles ist 


erlaubt. Wenn Sie KICKSTART- 
MAXON-Logos benötigen, 
sollten Sie uns eine Leer-Disk 
mit frankiertem Rückumschlag 
senden. Sieerhalten dann ein paar 
brauchbare Bilder von uns, die 
Sie selbstnach Ihrem Geschmack 
für den Introwettbewerb weiter- 
verarbeiten können. 

Eine andere Möglichkeit be- 
steht darin, die Logos selbst zu 
malen oder sie mit Freunden zu 
tauschen. Ihrer Fantasie sind 
keine Grenzen gesetzt. Natürlich 
können auch mehrere Leute an 
einer Intro arbeiten. Häufig ist 


der eine gut im Programmieren, 
ein anderer kann malen, und ein 
dritter ist ein fähiger Klang- 
experte. Sprechen Sie sich doch 
einmal mit Ihren Freunden ab! 
Die Arbeit im Team macht oft 
mehr Spaß als allein. 

Die besten Intros werden wir 
auf der AMIGA-Messe in Köln 
vorstellen. Auch auf unserer PD- 
Serie werden wir die Intros ver- 
wenden. Besondere Program- 
mierkniffe, die man bei der 
Introprogrammierung braucht, 
sind vielleicht auch als Listing 
für unser Magazin interessant. 


Zu einem Wettbewerb gehören natürlich auch Preise: 


Preis: Turbokarte Hurricane 530 für AMIGA 500 
Preis: GVP-Festplatte AMIGA-500 od. 2000 
Preis: KCS-Powerboard (PC-Emulatorkarte für AMIGA 500 mit Software) 


Preis: VORTEX AT-Once AMIGA-Karten (AT-Emulatorkarte für AMIGA 500) 


Willkommen sind natürlich 
auch die Sourcecodes der Intros. 
Haben Sie Lust bekommen, sich 
an unserer Aktion zu beteiligen? 
Interessiert? Na dann los! Wir 
warten ungeduldig! 


Bitte schicken Sie Ihre Intro 
bis zum 22. Oktober an: 
MAXON-Computer 
Kickstart-Redaktion 
Kennwort: Introwettbewerb 
Industriestr. 26 
6236 Eschborn 


Preis: AdRAM 2MB-Speichererweiterung (wahlweise AMIGA 500 oder AMIGA 2000) 


. Preis: Das neue AMIGA-INTERN (1100 Seiten-Nachschlagewerk) 
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Der AT-Emulator aus dem Hause vortex. 


ICD 


Die Firma ICD ist in Halle 10, 
Stand 524 zu finden und präsen- 
tierteinige hochinteressante neue 
Produkte. Neben den bereits seit 
geraumer Zeit erhältlichen 
Speichererweiterungen AdRAM 
540, 560D, 2080 und dem SCSI- 
Controller AdSCSI ist eine neue 
SCSI-Filecard erhältlich, die bis 
zu 8 MByte-RAM Onboard auf- 
nehmen kann. AdSPEED nennt 
sich eine weitere Neu- 
entwicklung. Hierbei handelt es 
sichumeine Accelarator-Platine, 
die in jeden AMIGA eingebaut 
werden kann. Der 68000 Pro- 
zessor wird mit 14 MHz getaktet 
und ist mit einem 32 kByte gro- 
ßen Cache ausgerüstet. Der 
Verkaufspreis soll sich um ca. 
700,- DM belaufen. Die Taktrate 
kann man software-mäßig um- 
schalten. Der Einbau erfolgt üb- 
rigens ohne Löten. Neu ist auch 
die ICD AdFFV-Platine, ein 
Flicker-Free-Video Adapter. Der 
„Flickerfixer“ kann in jeden 
AMIGA eingebaut werden. Dazu 
muß man den DENISE-Chip aus 
seinen Sockel entfernen und die 
kleine AdFFV-Platine einstek- 
ken. Der AdFFV soll keinerlei 
Probleme mit Genlocks besitzen 
und unterstützt alle AMIGA- 
Auflösungen inklusive Overscan. 


DTM 


Einen der größen Messestände 
auf der AMIGA ’90 besitzt die 
Wiesbadener Firma DTM. Ca. 
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zu 8 MByte-RAM aufnehmen. 
Damit schlägt man zwei Fliegen 
mit einer Klappe. 

Völlig neu ist auch die AMIGA 
500-Festplattenlösung. Sie ist in 
der Form des Gehäuses dem 
A500 angeglichen. Um die hohe 
Leistung der GVP-Festplatten- 
Controller zu verdeutlichen, wird 
ein „Festplattenspielfilm“ prä- 
sentiert, der die einzelnen Bilder 
des Films in Sekunden- 
bruchteilen von Platte lädt und - 
anzeigt. Als Festplatte dient 
hierbei eine High-Performance- 
Platte von Maxtor. Eine völlige 
Neuentwicklung von GVP wird 


Der Videotoaster von NEW TEK erlaubt Grafiken in bestechender Qualität 
zu erzeugen. 


250 Quadratmeter umfaßt der 
Stand, der unter anderem GVP, 
SOFT LOGIC, PUBLISHING 
PARTNER, PRO-GRESSIVE 
PERIPHERALS & SOFT- 
WARE, CENTRAL COST 
SOFTWARE, NEW TEK und 
einige mehr vereinigt. GVP stellt 
unter anderem ihre komplette 
Palette von Turbo Boards in al- 
len Taktraten vor. Doch damit 
nicht genug. Die Prozessorboards 
können mit einer neuen RAM- 
Karte ausgerüstet werden, die bis 
zu 32 MByte 32-RAM aufneh- 
men kann. Damit dürfte wohl 
genügend Arbeitsspeicher zur 
Verfügung stehen. Die GVP- 
Festplatten sind gehörig 
„geupdated“ worden, mittler- 
weile sollen sie nicht nur in ihrer 
Performance „Up-to-date“ sein, 
sondern auch in ihren Features. 
Z.B. kann die GVP-Filecard bis 


u.U. ebenfalls präsentiert. Aller- 
dings konnte zum Zeitpunkt der 
Berichterstellung die Präsentati- 
on noch nicht zu 100% geklärt 
werden. Es handelt sich um eine 
Grafikkarte, die bis zu 16 Millio- 
nen Farben darstellen kann und 
diverse Auflösungen zur Verfü- 
gung stellt. 

PRO-GRESSIVE PERIPH- 
ERALS demonstriert die Lei- 
stungsfähigkeit des neuen 
Raytracing-Programms 3D 
PROFESSIONAL (Test in die- 
ser Ausgabe). 

MICHTRON zeigt die Produkte 
BARS & PIPES, Planetariumund 
zahlreiche MIDI-Tools. Es soll 
eine komplette Soundanlage 
aufgebaut werden. 

NEW TEK wird in erster Linie 
ihr Programm DigiPaint 3.0 und 
ihren DigiView-Digitizer vor- 
stellen. Wahrscheinlich werden 
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sie auch den Videotoaster vor- 
stellen mit seinen zahlreichen 
Zusatzprogrammen. Allerdings 
unterstützt der Videotoaster mo- 
mentan nur die NTSC-Ferseh- 
norm. Eine PAL-Anpassung ist 
laut Aussage von NEW TEK 
nicht ganz einfach. 

SUBLOGIC führt die neue Ver- 
sion des DTP-Programms PAGE 
STREAM vor. Publishing Part- 
ner nennt sich die neue deutsche 
Version. Präsentiert wird das 
Zusammenspiel mit Postscript- 
Belichtern und Laserdruckern. 
DTM selbst präsentiert die kom- 
plette PI-Software-Palette und 
etliches mehr. Interessant ist 
vielleicht ein neues Programm, 
das man mitdem bekannten DTP- 
Grafikprogramm MICROSOFT 
CHART vergleichen kann. 
Erwähnensweert erscheint mir 
noch, daß DTM jeden Tag um 17 
Uhr neben zahlreichen Trost- 
preisen als Hauptpreis ein 68030- 
Board von GVP verlost. Zu fin- 
den ist der DTM-Stand in Halle 
10, Standnummer 714. 


NOVOPLAN 


Die Firma NOVOPLAN zeigt 
mit einem Produkt auf den 
AMIGA-Marktein, dases bisher 
aufdem AMIGA noch nicht gab. 
„fibuMAN“ ist ein Finanz- 
buchhaltungsprogramm, das be- 
reits mit großem Erfolg auf an- 
deren Rechnern eingesetzt wird. 
Bei der Umsetzung auf den 
AMIGA wurde großer Wert dar- 
auf gelegt, die guten Features 
wie einfache Bedienung, flexi- 
ble Einsatzmöglichkeiten, hohe 
Geschwindigkeit usw. zu über- 
nehmen. Sie finden die Firma 
NOVOPLAN in Halle 10, Stand 
206. 


MacroSystem 


In Halle 10 Stand 202 stellt Macro 
System einige interessante Neu- 
entwicklungen vor. U.a. einen 
Flickerfixer, der mit dem im 
AMIGA 3000 befindlichen 
kompatibel sein soll, also die 
Auflösungsmodi des A3000 voll 
unterstützt. Weiterhin sollen alle 
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Farben darstellbar sein. Der 
Verkausfpreis des Flickerfixers 
soll bei 800,- DM liegen. Neben 
den Neuentwicklungen präsen- 
tiert die Firmanatürlich auch ihre 
älteren Produkte wie den ST- 
Emulator MEDUSA und die 
EVOLUTION-SCSI-Filecard, 
die mit hervorragender Per- 
formance aufwarten kann. Die 
Firma Macro System ist sicher- 
lich einen Besuch wert. 


Roßmöller 


Zur AMIGA ’90 kündigt die Fir- 
maRoßmöllereinen Flickerfixer 
für alle AMIGA-Modelle an, der 
mit einem Verkaufpreis angebo- 
ten werden soll, der unter 500,- 
DM liegt. Hochinteressant ist 
auch eine andere Entwicklung. 
Als interne Platine wird ein XT- 
Board angeboten, das mit einem 
V30 Prozessor bestückt ist, der 
mit 14 MHz getaktet ist. Das 
Board soll in jedem AMIGA sei- 
ne Arbeit verrichten können und 
einen Norten-Faktor von 5 lei- 
sten. Optional kann noch ein 
Coprozessor auf dem Board pla- 
ziert werden. Der Verkaufspreis 
soll sich unter 600,- DM belau- 
fen. Eine weitere Neuent- 
wicklung ist ein SCSI-Interface, 
das es auf eine Übertragungs- 
geschwindigkeit von über 1 
MByte/s bringen soll. Neben den 
Neuerscheinungen kann man 
auch „ältere“ Produkte in Au- 
genschein nehmen. So z.B. das 


TORNADO-Board, das einen 
AMIGA auf doppelte Ge- 
schwindigkeit beschleunigen 
soll. Zu finden istder Roßmöller- 
Stand in Halle 10 Standnummer 
1023. 


PULSAR 


Etliche Neuigkeiten in Bereich 
Hard- und Software werden von 
der Firma PULSAR vorgeführt. 
Fangen wir mit der Software an: 
MACRO PAINT ist ein Mal- 
programm, das es erstmalig er- 
möglicht, in allen 4096 Farben in 
Hires (640 Punkte) zu zeichnen. 
Dieser hochauflösende Modus 
nennt sich Dynamic-Hires. Der 
Verkaufspreis von MACRO 
PAINT soll bei ca. 250,- DM 
liegen. PAINTER 3D istein Pro- 
gramm, mit dessen Hilfe sehr 
komplexe dreidimensionale 
Szenen erstellt - und berechnet 
werden können. Alle AMIGA- 
Auflösungen sollen unterstützt 
werden. Die Modelle können in 
diversen Formaten abgespeichert 
werden. Zusatzprogramme wie 
PAINTER 3D-Animator und 3D- 
Fonts erweitern das Leistungs- 
spektrum. Das DTP-Programm 
SAXON PUBLISHER wird 
ebenfalls in einer neuen Version 
demonstriert. THE DISK 
MECHANIC stellt eine Pro- 
grammsammlung dar, in der bei- 
spielsweise DiskRepair, TuneUp 
oder DoubleBack enthalten sind. 
Der ADAPT 68030 Assembler 





Auf der Kölner-Messe wird nicht nur der kleine SHARP-Scanner JX-100 
gezeigt, sondern auch die Scanner JX-300 und JX-450. 


ist speziel für die größeren 
Motorola-Prozessoren entwik- 
kelt worden und nutzt die 
Features der Prozessoren vollaus. 
Kommen wir zur Hardware: In 
ester Linie seien das MEGA 
MIDGET 68030-Board für den 
AMIGA 500 und 2000 genannt. 
Das Board wird asynchron ge- 
taktet (bis 50 MHz) und kann mit 
bis 8 MByte 32-Bit-RAM 
bestückt werden. Optional kann 
eine 68881-/68882-FPU genutzt 
werden. Ein besonderes Feature 
besteht in der Tatsache, daß das 
RAM auch als 16-Bit-Breites 
verwendet werden kann. Der 
PULSAR-Stand ist sicher einen 
Besuch wert. Zu finden ist die 
Firma in Halle 12, Stand 236. 


CompusStore 


Aufdem CompusStore-Stand sind 
u.a. die amerikanischen Her- 
stellerfirmen ASDG und Micro- 
Botics zu finden. Neu ist HAME, 
eine Hardware, die an den RGB- 
Port des AMIGA angeschlossen 
wird und so eine Ausgabe von 
gleichzeitig 262.144 oder 256. aus 
einer Palette von 16.7 Millionen 
Farben auf einen normalen 
AMIGA-Monitor erlaubt. Inter- 
essante Hardware sind mit Si- 
cherheit die AE High Density 
3,5"-Laufwerke. Sie erlauben es 
auf HD-Disketten 1.44 MByte 
zu speichern. Weiterhin kann 
man jederzeit den Diskettenaus- 
wurfknopf betätigen können, da 
eine intelligente Elektronik dar- 
auf wartet, bis ein Lese-/ 
Schreibvorgang abgeschlossen 
ist, bevor die Diskette ausge- 
worfen wird. Großes Interesse 
wird sicherlich „Professional 
Scanlab“ finden. Zusammen mit 
der Treiber-Software für die 
SHARP Scanner JX-300 (Din 
A4, 300 dpi, 24 Bit-Farbtiefe) 
und JX-450 (Din A3, 300 dpi, 24 
Bit-Farbtiefe) erhält der Kunde 
ein IEEE-Board für den AMIGA 
2000. Die Scan-Software ist we- 
sentlich professioneller, als die 
von ScanLab/100und ermöglicht 
beispielsweise direkte Mani- 
pulationen am Bildschirm. Neu 
ist auch THE ART DEPART- 


MENT PROFESSIONAL, eine 
Software, diedas Nachbearbeiten 
von allen möglichen Bild- 
formaten erlaubt. Präsentiert wird 
auch eine besondere Speicher- 
erweiterung fürden AMIGA 500 
bzw. 2000. 8-Star/500 bzw. 2000 
erlaubt es, entweder bis zu 8 
MByte oder 32 MByte-RAM 
einzusetzen, jenachdem welcher 
RAM-Typ verwendet wird. Der 
Speicher ist autokonfigurierend 
und kann von AMIGA aus oder 
über ein separates Netzteil mit 
Strom versorgt werden. Als Er- 
weiterungen stehen ein SCSI- 
Modul und eine COOLDISK- 
Funktion zur Verfügung. Letzte- 
re stellt eine gepufferte RAM- 
Disk zur Verfügung. Die Firma 
CompusStore finden Sie in Halle 
10, Stand 414. 


ACS 


...hat sich einen Namen auf dem 
AMIGA-Sektormit AMIGA-Net 
gemacht. Auf der AMIGA ’90 
präsentiert ACD AMIGA-Net 
2.0, das wesentlich umfangrei- 
cher sein soll und sich in einem 
neuen Gesicht zeigt. Neue 
Features bietet AMIGA-Net- 
Mail, ein EMAIL-Programm mit 
kompletten IFF-Handling und 
Maussteuerung. Neu ist auch 
AMIGA-Net-Chat mit Konfe- 
renzsystem und Mitschneide- 
möglichkeit. Neu ist auch Multi- 
Protokoll. Neben AMIGA-Net 
können parallel andere Netz- 
werkprotokolle gefahren werden. 
Ein zusätzliches Software-Paket 
zu AMIGA-Net nennt sich RCS 
Netzwerksicherheit. Als Netz- 
werk-Knüller kann man sicher- 
lich Novell Netware AMIGA 
bezeichnen. Die Umsetzung der 
Novell Netware für den AMIGA 
ist fertig und kann ausgeleifert 
werden. Doch widmen wir uns 
anderen ACD-Ankündigunegn: 
REAL 3D ist ein neues Ray- 
tracing-Programm, das man in 
drei Versionen kaufen kann. Die 
größere Version soll sich nur 
durch eine 68881/2 Anpassung 
von den anderen Paketen unter- 
scheiden. Das besondere an 
REAL 3D soll in der enormen 
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Geschwindigkeit liegen. Wäh- 
rend andere Programme ein ein- 
ziges Bild berechnen, soll man 
mit REAL 3D eine komplette 
Animation erstellen können. Die 
Qualität der berechneten Bilder 
soll weitergehend sehr gut sein. 
Ein Knüller wird auch die 68040- 
Karte sein. Die Performance der 
Karte soll alles in den Schatten 
stellen (ca. 17 MIPS und 6-7 
MFlops). ACD finden Sie Halle 
10, Stand 906. 


Commodore 


Wie sollte es auch anders sein? 
Commodore ist natürlich auch 
auf der AMIGA ’90 vertreten. 
400 Quadratmeter mit 22 Ar- 
beitsplätzen mißt der Stand in 
Halle 10, Standnummer 1014. 
Was bietet Commodore? Unter 
anderem sind zahlreiche Firmen 
mit einem Arbeitsplatz ausge- 
stattet, darunter Data Becker mit 
Beckertext II, Golddisk mit 
ShowMaster (DTV), Kawai mit 
ihrem Funlab-Keyboard, Elec- 
tronic Arts mit zwei neuen 
Spielen (Populous II ???), New- 
Tek mit dem Videotoaster, der 
leider nur in NTSC demonstriert 
wird, Merkens EDV mit ihrem 
nagelneuen Real-Time Digitizer 
VD 2001 und etliche mehr. 
Commodore hat aber selbst eini- 
ges zu bieten. Auf einer großen 
Videowand werden Animationen 
unterschiedlichster Art gezeigt. 
Vorgeführt wird auch AMIGA- 
Vision, eine Software mit der es 
kinderleicht ist, eigene Demon- 
strationen zu entwerfen. Z.Z. ist 
sie im Preis eines AMIGA 3000 
enthalten, aber nur in einer eng- 
lischen Version. Eine deustche 
Version soll Anfang nächsten 
Jahres erhältlich sein und kann 
von jedem AMIGA-Besitzer er- 
worben werden. Der Knüller wird 
aber ein anderes Produkt sein, 
der AMIGA 3500. Das neue 
Paradepferd von Commodore 
besitztgegenüberdem A3000ein 
schmuckes Towergehäuse, das 
viel Platz bereitstellt. Beispiels- 
weise können jetzt mehrere 5 1/ 
4"- und 3 1/2"-Laufwerke sowie 
weitere Festplatten leicht mon- 
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tiert werden. Von der technichen 
Seite hat sich hingegen wenig 
geändert. Die Hauptänderung 
besteht darin, daß die AMIGA- 
Slots sich auf der Mutterplatine 
befinden und nicht mehr auf ei- 
nerseperaten Karte, diehochkant 
im Rechner steckt (A3000). Der 
AMIGA 3500 soll als Zentral- 
rechner, beispielsweise in Netz- 
werken, eingesetzt werden. 
Apropos Netzwerk: auf der 
AMIGA ’90 ist der komplette 
Commodore-Stand und zahlrei- 
che Austeller miteinander ver- 
netzt. Das CDTV wird übrigens 
nichtdemonstriert. CDTV isteine 
Commbodore-Eigenentwicklung 
und vereinigt einen normalen 
CD-Spieler und einen AMIGA 
in einem Gehäuse. 


VIDEOCOMP 


Auf der AMIGA ’90 zeigt VI- 
DEOCOMPihr’Digitales Video- 
Effekt-System (DVE-10). Das 
Gerät vereinigt erstmals die 
Funktionen Videodigitaleffekte, 
Videoprozessor, Videomischer, 
Audiomischer, Fasttime-Digi- 
tizer und Genlock-Interface. Der 
Preis soll unter 3.000,- DM lie- 
gen. Die Vielzahl der Funktio- 
nen wird überein seperates Stell- 
rad und LCD-Display gesteuert. 
Das Zusammenspiel zwischen 
DVE-1Oundeinem AMIGA soll 
eindrucksvoll in Szene gesetzt 
werden. VIDEOCOMP stellt in 
Halle 10, Stand 425 aus. 


X-Pert 


Interessantes gibt es auch von X- 
Pert. An erster Stelle sei die 
Grafikkarte EGS genannt. Bis 4 
MByte RAM kann die Karte auf- 
nehmen, wobei diverse hochauf- 
lösende Bildschirmmodi genutzt 
werden können, bis zu einer 
Farbanzahl von 16.7 Millionen. 
Die Karte ist frei programmier- 
bar und kann dadurch an jede 
beliebige Fernsehnorm angepaßt 
werden. Neben der EGS-Karte 
führt X-Pert noch diverse 
Transputer-Hardware vor, diemit 
zahlreicher Software ausgeliefert 
sind. Interessant für den AMIGA 


3000-Anwender ist mit Sicher- 
heit eine RAM- und eine Cache- 
Karte. Die Cache-Karte soll die 
Performance um 150% steigern. 
Man darf gespannt sein. X-Pert 
finden Sie in Halle 10, Stand 
514. 


MAXON 


Die MAXON Computer GmbH 
ist natürlich auch auf der Kölner 
AMIGA-Messe vertreten. Prä- 
sentiert wird beispielsweise das 
neue CAD-Programm mit dem 
Namen MaxonCAD. Die Mög- 
lichkeiten sind zahlreich und sehr 
leistungsfähig. Extrem schnell ist 
der Bildschirmaufbau und die 
Funktionsausführung. Hoch- 
wertige Drucker- und Plotter- 
ausgabe, leistungsstarke Biblio- 
theksfunktionen und etliches 
mehr zeichnen das Programm 
aus. Vorgeführt wird auch der 
ATARI ST-Emulator CHAMÄ- 
LEON. Der Emulator basiert nur 
auf Software und kommt ohne 
Hardware-Unterstützung aus. 


geführt wird auch FACE THE 
MUSIC, ein achtstimmiges 
Sound-Programm mit voller 
Multitasking-Unterstützung. 
Neu ist das Programm „LAY- 
OUT!“. Mit diesem Programm 
kann man schnell und einfach 
Urkunden, Einladungen, Plakate 
usw. entwerfen. Die Grafik wird 
ineiner Super-Bitmap dargestellt, 
was einen enorm schnellen 
Bildaufbau zur Folge hat. Das 
Edierfeld kann eine Größe von 
30.000 x 30.000 Pixel besitzen, 
wobei Grafik und Text beliebig 
gemischt werden können. Die 
Druckqualität ist durch spezielle 
Algorithmen optimiert und 
schnell. LAYOUT! schlägt mit 
59,- DM zu Buche. Neu sind 
auch die Programme L100 
(Platinenlayout), GASAL, HD- 
Backup und KICK-TOOLS. Die 
KICK-Tools sindein CLI-Ersatz 
und mit den Programmen CLI- 
Mate oder DirMaster vergleich- 
bar. GASAL (Graphics And 
Sound Animation Language) ist 
eine Programmiersprache, mit 





Auf der Kölner-Messe wird der Commodore-Stand sicherlich auch stark 
frequentiert. 


Lauffähig ist der ST-Emulator 
aufallen AMIGA-Modellen und 
verrichtet seine Arbeit fast ge- 
nauso schnell wie ein normaler 
ATARI. Die Kompatibilität ist 
sehr hoch. Programme wie 
SIGNUM! oder CALAMUS 
laufen z.B. ohne Schwierigkei- 
ten. Enorm interessant ist der 
Preis. Für 99,- DM geht CHA- 
MÄLEON an den Mann. Vor- 


der manleichtund schnell Grafik- 
und Sound-Demos oder gar 
Werbedemonstrationen zaubern 
kann. Neben den neuen Produk- 
ten werden auch die etwas älte- 
ren Produkte präsentiert. 
VIRUSCOPE wird zur Messe in 
einer neuen Version 1.11 erhält- 
lich sein. Es erkennt über 70 ver- 
schiedene Viren inklusive 8 
Linkviren. Viruscope istauch das 


MEHR POWER UND UTILITIES ALS 
JE ZUVOR. DAS AMIGA ACTION 
REPLAY IST DA! 
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einzige Tool, mit dem man das 
gefährliche Diskvalidator-Virus 
aus der „Lamer-Exterminator- 
Serie“ vernichten kann. Ein 
Schutz gegen andere Disk- 
validator-Viren, die sich schon 
beim Einlegen in ein beliebiges 
Laufwerk im Rechner einnisten, 
ist ebenfalls implementiert. Neu 
bei der Version 1.11 ist das Pro- 
gramm BACKCHECK, das im 
Hintergrund arbeitet und Viren- 


Starbyte, U.S.Gold, Sublogic, 
UBI Soft, United Software, 
technicSupport, Demonware, 
Heureka Teachware, Interest, 
Leisuresoft, Heim, Oxxy, 
Softpower uva. In Halle 12 kann 
man sich mitden neuesten Games 
eindecken und einen Blick auf 
diekommenden Spieleriskieren. 
Unterhaltung wird in Halle 12 
GROSS geschrieben. 

Wir hoffen, wir konnten Ihnen 
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FACE THE MUSIC unterstützt 8 Stimmen, wobei die Multitasking- 
Fähigkeit voll erhalten bleibt. 


befall sofort meldet. VIRUS- 
COPE ist aber nicht nur ein 
Virenkiller, sondern bietet noch 
viele neue Utilities. Auch der 
turboähnliche Pascal-Compiler 
KICK Pascal wird auf der Messe 
vorgeführt. Neben der Soft- 
wareabteilung von MAXON ist 
natürlich auch die KICKSTART- 
Redaktion vertreten. Wie immer 
stehen zahlreiche Redakteure 
Frage und Antwort. Sie können 
Anregungen, Kritik oder einfach 
nur Ihre Meinung darlegen. 
MAXON finden sie in Halle 10, 
Stand 225. 


Die Halle 12 aufder AMIGA ’90 
in Köln ist, wie schon erwähnt, 
der Entertainment-Seite gewid- 
met. Hier finden Sie alle mögli- 
chen Software-Firmen, Verlage 
und Versandfirmen. Die Liste der 
ausstellenden Firmen scheint 
kein Ende zu nehmen. Hier nur 
eine kleine Auswahl: Electronic 
Arts, Gremlin, Magic Byte, 
Rushware, Accolade, Activision, 
Psygnosis, Rainbow Arts, 
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mitdiesem Vor-Messeberichtein 
wenig weiterhelfen. Die AMIGA 
’90 ist mit Sicherheit einen Be- 
such wert. Sei es, um sich mit 
Hard-und Softwareeinzudecken, 
oder sich nur über den AMIGA- 
Markt gründlichts zu informie- 
ren. Alle Firmen mit „Rang und 
Namen“ auf dem AMIGA-Sek- 
tor sind vertreten. Nirgends sind 
so viele AMIGA-Firmen auf ei- 
nem Fleck versammelt. 


Schauen Sie 


ei0 


Jal Pi 





Hard- 
und Software 


Hardware 


Der AMIGA bietet unendlich viele Möglichkeiten 

für Hardware-Erweiterungen aller Art. Wir sind 
sowohl an kleinen Basteleien, als auch an größeren 
Projekten interessiert. Sollten Sie bereits an etwas 
arbeiten oder etwas planen, dann setzen Sie sich doch 
einmal mit uns in Verbindung. 


Software 


Wir sind gerade dabei, unser Softwareangebot stark 
zu erweitern. Programme wie MaxonCAD, KICK- 
PASCAL, Chamäleon, FTM, L100 usw. sprechen 
sicherlich für sich. Trotzdem sind wir immer noch auf 
der Suche nach Programmen, die unser Sortiment 
ergänzen. Vielleicht können Sie uns weiterhelfen. 


Wir bieten ... 


Ihnen eine leistungsfähige Vermarktung Ihres Pro- 
jekts mit einer attraktiven Umsatzbeteiligung. Sie 
können somit direkt am Erfolg Ihres Produkts teil- 
haben. 


Schicken Sie uns ... 


Ihren Vorschlag, Vor- oder Endversion Ihres Projekts 
zu und erläutern Sie kurz dessen Fähigkeiten und 
mögliche Erweiterungen. Wir setzen uns dann 
umgehend mit Ihnen in Verbindung. 


Noch Fragen ... 


dann rufen Sie doch einfach einmal bei uns an - 


Telefon: 06196-48 18 13. 





Unsere Anschrift: 
MAXON Computer GmbH 
M AXO N AMIGA-Projekt 
Schwalbacher Straße 52 
computer gmbh 


D-6236 Eschborn/T's. 



































D-4150 KREFELD, Computerbedarf G. Wetzels, Stefanstr. &, Tel. 02151/21150 EEE TRETEN, Händleranfragen erwünscht! 
D-5800 HAGEN 1, DATA 2000 Ladenverkauf, Stresemannsır. 16, Tel. 02331/23290 MwSt.-Rückveı 17 Ausland ab 4004 DM. 


DDR-5230 SÖMMERDA, Thomas Giersberg, Longesir. 22. Tel. 212.33 Bei Ausland nur Vorkasse 15.-- DM. Versicherung 1.50 DM. 


Jetzt 3 Verkaufsstellen in Deutschland: Der große Versender aus dem Herzen Deutschlands. pie 
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EVOLUTION 
SCSI Il-Filecard 


von Andreas Krämer 


mmer mehr Hersteller bieten Fest- 

platten fürden AMIGA an. Mitdem 

EVOLUTION-SCSI-Controller 

kommt eine neue Filecard für den 
AMIGA 2000 auf den Markt. Zum Test 
stand uns derEVOLUTION-Controller 
mit einer QUANTUM PRODRIVE 80 
S, die die gleichen Leistungsdaten be- 
sitzt wie die 40 MByte-QUANTUM- 
Platte, zur Verfügung. Bei der 
EVOLUTION handeltes sich um einen 
SCSI-Controller, der über den nicht 
vereinheitlichten „SCSI II-Befehlsum- 
fang“ verfügt. Die Filecard wird 
betriebsbereit ausgeliefert und ist sofort 
nach dem Einstecken in einen freien 
A2000-Slot einsatzfähig. Möchte man 
die Platte umformatieren, muß man zur 
mitgelieferten Installations-Software 
greifen, die zwar komplett in deutscher 
Sprache gehalten ist, aber über keine 
grafische Benutzerführung verfügt. Hier 
besteht auch ein Kritikpunkt: Um die 
Festplatte in mehrere Partitionen zu un- 
terteilen, ist ein etwas umständlicher 
Weg zunehmen. Laien können mitdem 
SCSI-Install-Programm unter Umstän- 
den leicht ins „Schleudern“ geraten. 
Neben der Filecard findet man im 
Lieferumfang noch eine Diskette und 
eine deutsche Dokumentation, die al- 
lerdings sehr knapp gehalten istund nur 
das Nötigste beschreibt. Der SCSI-Port 
ist nur extern erreichbar. Der 
EVOLUTION-Controller ist dem 
Automount mächtig. Autobootend ist 
er ab Kickstart 1.2. Das Automount 
bzw. das Autoboot kann man auf zwei- 
erlei Weg unterbinden. Dazu dient ein 
Extraschalter, dessen Wirkung man aber 
auch durch Drücken der linken Maus- 
taste erreichen kann. Natürlich kann die 
Festplatte unter FFS formatiert werden. 
Ein Programm, mit dem man eine MS- 
DOS-Partition anlegen kann, suchtman 
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allerdings vergebens. Nicht vergessen 
sollte man, daß der EVOLUTION-SCSI- 
Controller mitdem ATARIST-Emulator 
MEDUSA harmoniert und einwandfrei 
funktioniert. Kommen wir nun zu den 
Performance-Ergebnissen. Wie immer 
wurde dazu das Programm SPEEDTEST 
(KICKSTART PD Nr. 200) heran- 
gezogen. Was die EVOLUTION-Fest- 
plattenlösung in Sachen Leistung zu bie- 
ten hat, ist erstaulich. Bisher ist mir per- 
sönlich kein SCSI-Controller im 
Zusammenspiel mit einem Quatum- 
Laufwerk mit diesen Leistungsdaten un- 
tergekommen. Besonders erwähnenswert 
ist der Speicherwert. Die Speicher- 
Performance ist fast identisch mit der 


EVOLUTION-SCSI-Controller 


Dateigröße 32 64 128 256 512 
Speichern 468 596 690 749 807 
Laden 655 596 690 794 811 


Seek 175 Examine 58 
Create&Close 18 Delete 66 


Bewertung: Die Performance gehört zur 
absoluten Spitzengruppe. Besonders die 
enorm hohe Speichergeschwindigkeit 
sucht seinesgleichen. 








Lade-Performance, fast 800 kByte/s 
werden bei einer Dateigröße von 512 
kByte erreicht. Die genauen 
Performance-Ergebnisse können Sie in 
der Tabelle nachlesen. 

Das Fazit: Der EVOLUTION- 
Controller bietet eine Leistung, die man 
nur sehr selten findet. Die Installations- 
Software könnte flexibler, die Doku- 
mentation etwas besser und die Filecard 
mit einem stabileren Metallrahmen ver- 
sehen sein, zieht man aber den Preis des 
Controllers in Betracht, kann man ei- 
gentlich nur zur einer sehr guten Bewer- 
tung kommen. Dank der sehr guten 
Performance treten die kleinen Nachtei- 
le doch stark in den Hintergrund. 


Quantum Prodrive 80S 


Controller: SCSI 
Kapazität: 80 MB 
Rechner: A2000 


Anschluß: einfach 

Inbetriebnahme: betriebsbereit 
Änderungen: etwas umständlich 
Software: Workbench 1.3, Installations- 
Software 

Port durchgeführt: ja, extern 
Autoboot/Autokonfigurierend: ja 
Dokumentation: befriedigend, deutsch 
MS-Dos-Partition: nein 
Besonderheiten: Autoboot ab Kickstart 
1.2, Ein-/Ausschalter. 

Verarbeitung: gut 

Preis-/Leistung: gut 

andere Festplattengrößen: auf Anfrage 
Anbieter: 

Macro System 

Gahlenfeldstr. 6 

5804 Herdecke 

Tel. 02330-801132 


Preis: 

448,- DM - EVOLUTION-Controller 
1.898,- DM - EVOLUTION-Controller mit 
Quantum Prodrive 80 S 





CRP-DIGITIZER 


Von Peter Lass 





Digitalisierungs-Tabletts, oft auch Gra- 
fiktabletts genannt, werden auf moder- 
nen Computersystemen immer beliebter. 
Gerade in Bereichen wie CAD und 
Computergrafik bieten sie sich dem pro- 
fessionellen Anwender an. 


Aufdem AMIGA dominiert nach wie vor die 
Maus als Eingabegerät. Mit den Grafiktabletts 
stehen dem Anwender neue Möglichkeiten 
offen. 

Zu einem Digitalisierungstablett gehört 
eine aktive Fläche und ein Eingabegerät, das 
eine Fadenkreuzlupe oder ein besonderer 
Stift sein kann. Zum CRP-Digitalisierung- 
stablett ist zusätzlich eine elektronische 
Weiche, die es ermöglicht, Stift und Faden- 
kreuzlupe geleichzeitig anzuschließen, er- 
hältlich. Der CRP-Digitizer wird über die 
serielle Schnittstelle an den AMIGA ange- 
schlossen. Um das Gerät mit der gewünsch- 
ten Software benutzen zu können, muß zuvor 
ein mitgelieferter Treiber gestartet werden. 

Je nach Tablett-Modell und Lage muß 
man einige Abfragen beantworten. So wird 
z.B. gefragt, ob man ein Tablett der Größe 
A3 oder A4 benutzen oder die Abtastfläche 
skalieren will. An dieser Stelle wäre eine 
Konfigurationsdatei, die die Abfrage erspart 
oder nur auf Wunsch erscheinen läßt, sinn- 
voll. Nachdem man den Treiber installiert 
hat, kann man seine Software mit den Zeige- 
geräten des Grafiktablettes steuern. Arbeitet 
man mit dem Stift, hatman einen Mausersatz 
mit Funktion der linken AMIGA-Maustaste. 


Durch leichtes Aufdrücken wird die Schalt- 
funktion des in die Stiftspitze eingbauten 
Drucktasters ausgelöst. Die Stiftmine läßt 
sich auswechseln. Man kann außer einer 
Kugelschreibermine auch eine Stahlspitze 
einsetzen. Die Steuerung des Cursors am 
Bilschirm erfolgt absolut zum Eingabegrät. 
Das liegt daran, daß die aktive Zeichenfläche 
des Digitalisierungstabletts der Monitordar- 
stellung entspricht. Bewegt man also z.B. 
den Stift an die linke untere Ecke des aktiven 
Bereiches des Digitalisierungstabletts, so 
springt der Cursor auf dem Bildschirm an die 
linke untere Bildschirmecke. Das ist ein gro- 
Ber Vorteil, da man beim Arbeiten sehr ge- 
zielt an die gewünschten Menüs der Anwen- 
dersoftware springen kann. Um die Menüs 
genau anwählen zu können, kann man schon 
von CRP vorgefertigte Menüfolien verwen- 
den. Mit etwas Geduld ist es möglich, sich 
seine eigenen Vorlagen, diemanssich einfach 
unter die Schutzfolie des Tabletts legt, zu 
zeichnen. Komplizierter wird es aber bei 
komplexen Programmen mit vielen Funktio- 
nen. Mit der Fadenkreuzlupe lassen sich 
Vorlagen nachfahren und somit in den Com- 
puter einspeisen. Sie verfügt übrigens über 
vier Tasten, deren Ausnutzung von der 
Bedienersoftware abhängt. Auf dem 
AMIGA werden bisher aber meist nur zwei 
Tasten von der kommerziellen Software aus- 
genutzt. 

Interessant ist vor allem das A3-Tablett 
von CRP, weil es programmierbar ist. Einer 
Einbindung in eigene Programme steht also 
nichts im Wege. Der Programmierer kann 
über das voreingestellte Verhalten des Ta- 


bletts hinaus auf den Digitalisierer einwir- 
ken. Su lassen sich z.B. die Absolut-/ 
Relativkoordinaten oder die Auflösung be- 
einflussen. Apropos Auflösung: die Tabletts 
der CRP-Serie haben eine Auflösung von 
0,1mm (0.004'). Die Übertragungsrate der 
ASCII- oder binärcodierten Daten ist über 
Dipschalter am Tablett einstellbar. 


Braucht man ein 
Grafiktablett? 


Computeranwender, die zu Hause ab und zu 
ein Bildchen mit DPaint malen, werden sich, 
angesichts des Preises, die Anschaffung ei- 
nes Digitalisierungstabletts wahrscheinlich 
noch einmal überlegen. Für AMIGA- 
Anwender, die häufiger mit Grafik- 
programmen arbeiten, ist ein Grafiktablett 
sicherlich eine große Hilfe. Wer mit CAD zu 
tun hat, wird um die Anschaffung eines 
Grafiktablettes nicht herumkommen. 


Fazit: 


Grafiktabletts sind kein „Spielzeug“, son- 
dern dienen der Arbeitserleichterung bei der 
professionellen Anwendung. Die CRP-Digi- 
talisierungstabletts sind einfach zu handha- 
ben. Der Anschluß erfolgt über die serielle 
Schnittstelle. Eingebunden werden die Ta- 
bletts mit einem Treiber, der auch von der 
Workbench anwählbar ist. Die Preferences 
des Treibers könnten in künfigen Versionen 
etwas komfortabler sein. Die Möglichkeiten 
der absoluten Beziehung zwischen Zeige- 
gerät und Bildschirmcursor vereinfachen die 
Bedienung der gewohnten Software erheb- 
lich. Man muß also nicht mit der Maus „her- 
umrollen“, bis man den gewüschten Punkt 
erreicht hat, sondern man „springt“ mit Hilfe 
des absoluten Zeigegrätes in Sekunden- 
schnelle an die betreffende Stelle. Für 
eingefleischte Mausbenutzer ist eine gewis- 
se Eingewöhnungszeit, die aber schnell 
überwunden ist, nötig. Nach dieser 
Einarbeitungszeit wird man als professionel- 
ler Anwender diese Hilfe nicht missen wol- 
len. 


Anbieter: 

CRP 

Cybernetical Research & Produktion 
Fritz-Arnold-Str. 23 

7750 Konstanz 

Tel.: 07531/63396 


Preis: 


A4-Tablett: 999,- DM 
A3-Tablett: 1889,- DM 
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von Sven Stillich 


Programme, mit denen man Disketten 
durchsuchen kann, gibt es inzwischen 
wie Sand am Meer. Was also könnte die 
neue Version eines Diskettenmonitors 
noch Neues bringen? 


in neues Konzept? Neue, lei- 

stungsfähigere Funktionen? Ich 

war etwas befangen, als ich das 

Programm zum ersten Mal lud, 
hatte es doch ein hochgreifendes 
„Professional“ im Namen. Doch lesen 
Sie selbst diesen kurzen Test. 


Oberfläche 


„Diskmon Professional“ ist voll auf die 
Intuition-Oberfläche des AMIGA aus- 
gelegt, Multitasking wird - was leider 
immer nochnicht selbstverständlich ist - 
ebenfalls unterstützt. Der Bildschirm ist 
in vier Bereiche unterteilt. Die Eingabe 
von Funktionen kann entweder über die 
Maus, über Tastaturkombinationen oder 
über Befehlskürzel geschehen. Der 
Bildschirmaufbau beinhaltet ein neues 
Konzept, das dem Anwender die größt- 
mögliche Freiheitbei der Bedienung gibt. 


Funktionen 


Die Befehlsleiste unterteilt sich in drei 
Bereiche. Zuerst einmal wären da die 
Speicherbefehle (ASCI-Editor, Kopie- 
ren/Vergleichen/Füllen/Durchsuchen 
von Speicherbereichen, Disassembler/ 
Assembler(!), Checksummen berech- 
nen,...) und Befehle zur Programmaus- 
führung (Trace, Register....). 

Der dritte Bereich umfaßt schließlich 
die Diskettenbefehle. Das Besondere an 
diesen Befehlen ist, daß man mit fast 
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‚Checksun 


Install Disk 
Fornat Track 





allen Funktionen auch auf die Festplatte 
zugreifen kann. Die Features des 
Diskmons sind allesamt nicht neu - neu 
istnur die gelungene Zusammenfassung 
von drei Programmen (Speichermonitor, 
Assembler/Debugger, Diskmon) in ei- 
nem. Ich möchte jedoch in diesem Test 
nur auf die Diskettenbefehle eingehen: 
Neben Standardfunktionen wie Lesen 
und Schreiben von Tracks, Sektoren und 
Files gibtes auch leistungsfähige Befeh- 
le zum Restaurieren von Disketten. Lei- 
der greifen diese nicht auf die Festplatte 
zu. 

Mit Disketten kann man dagegen so 
ziemlich alles anstellen. Man kann zum 
Beispiel die Bitmap verändern, die Disk 
auf Viren untersuchen, Bootblöcke 
archivieren, DOS-Strukturen überprü- 
fen, File-Header-Blöcke suchen usw. 
Alle Funktionen des Diskmons laufen 
über eine Voreinstellung, die man wäh- 
rend des Programmablaufs in einem 
Preference-Fenster verändern kann . 


Anleitung 


Kurz gesagt, die Anleitung zu „Diskmon 
Professional“ ist ein Vorbild für alle 
Verlage oder Software-Firmen, die ihre 
Käufer nicht mit drei schlecht kopierten 
DIN A4-Seiten abspeisen wollen. Sie 
allein verdient schon das Prädikat 
„Professional“. Jeder Befehl (und auch 
die damit verbundenen Gefahren) wer- 
den detalliert erklärt, so daß eigentlich 


Utilities Environnent Drives Printer 


Die Oberfläche des 
Diskmons 


nichts mehr schiefgehen sollte. Auch 
der Aufbau von Disketten wird von 
Grund auf übersichtlich dargestellt, wo- 
durch sich die Anleitung sogar als Nach- 
schlagewerk nutzen läßt. Alle Block- 
strukturen (Fileheader-, User-, Directory- 
‚Bitmap-,...) und deren Belegungen sind 
aufgeführt. Eine Befehls- und Fehler- 
meldungsübersicht rundet das Manual 
ab. 


Fazit 


Wie gesagt, alle Funktionen des 
Diskmons sind schon einmal dagewe- 
sen. Einzig neu ist das Konzept der 
Oberfläche und die Kompilation von 
drei Programmen in ein leistungsstarkes 
Paket. Meiner Meinung nach lohnt es 
sich, dieses Programm einmal genauer 
anzusehen, da es das Arbeiten mit Dis- 
ketten sehr vereinfacht. Wer schon ein- 
mal beim Durchforsten seiner Disketten 
zwischen Disk- und Speichermonitor 
hin- und herwechseln mußte, wird ver- 
stehen, was ich meine. 


Anbieter: 

Media GmbH 
Hammerbühlstr. 2 
8999 Scheidegg 
Tel: 08381/82299 


Preis: 69,- DM 


Grafik e Bücher Kain I 


AMIGA 


P. Lukowicz/O. Pfeiffer 
Grafik in C 
auf dem Amiga 


Hardcover 

über 300 Seiten 

inkl. Diskette 

Bestell-Nr. B 506 
ISBN-Nr. 3-923250-91-6 


DM 59,- 





Das Buch stellt ein umfassendes Werk über die Grafik- 
programmierung in C auf dem Amiga dar. Es behandelt 
praktisch alles, was für diese Programmierung wichtig ist. 
So werden nicht nur die grundlegenden Zeichenroutinen 
der Amiga System-Libraries erklärt - es wird auch ausführ- 
lich die Programmierung des "drumherums" erläutert. Dazu 
gehört beispielsweise der Umgang mit Screens, Windows, 
Maus-Zeigern, Scroll-Routinen und nicht zuletzt dem Mul- 
titasking-System. Selbstverständlich wird auf alle Grafik- 
Modi des Amiga eingegangen. Zahlreiche gut dokumen- 
tierte Beispielprogramme erleichtern dabei das Verständ- 
nis. Auch die direkte Hardware-Programmierung kommt 
nicht zu kurz. 

In eigenständigen Kapiteln wird die Programmierung der 
beiden Spezialprozessoren Blitter und Copper behandelt. 
Um nicht beider systemnahen Grafikprogrammierung Halt 
zu machen, werden dem Leser verschiedene Techniken 
zur Grafikerzeugung vorgestellt. Diese beinhalten fraktale 
Kurven und L-Systeme (für die Darstellung von Pflanzen) 
sowie 3D-Routinen zur Darstellung von dreidimensionalen 
Körpern und fraktalen Landschaften. 

Im Anhang werden schließlich die für die Grafik-Pro- 
grammierung wichtigen Routinen und Datenstrukturen der 
Intuition- und Graphics-Library, sowie die Blitter-Hardware 
beschrieben. 

Neben den Beispielprogrammen befinden sich auf der 
Begleitdiskette auch Routinensammlungen zur Erleichte- 
rung der Grafikprogrammierung. So wird z.B. das Öffnen 
eines Screens bzw. Fensters oder das Füllen einer Fläche 
zum Kinderspiel. 





Jorgo Schimanski 
Grafik in Assembler 
auf dem Amiga 


AMIGA 


Hardcover 

inkl. Diskette 

Best.-Nr. B 507 
ISBN-Nr. 3-923250-90-8 


DM 59,- 


Dieses Werk über Grafikprogrammierung in Assemb- 
ler bietet dem Maschinenspracheprogrammierer viele 
Informationen. Dabei wendet sich das Buch nicht nuran 
Profis, sondern auch an Anfänger, die den klar geglie- 
derten Inhalt schätzen werden. Der Anhang enthält alle 
dargestellten Strukturen und Routinen zum raschen 
Nachschlagen. 

Zahlreiche Beispielprogramme sorgen dafür, daß das 
Erlernte nicht nur Theorie bleibt. Dabei wird auch auf 
Scrolling, HAM-Modus, Dual Play Field, Copper-Pro- 
grammierung, Fonts laden und anzeigen, Simple Spri- 
tes erzeugen, eingegangen. Auch das komplette Ani- 
mationssystem wird beschrieben, darunter V-Sprites, 
Bobs, doppeltgepufferte Bobs, animierte Bobs, Colli- 
sion-Abfrage und andere. Fernerdie Interrupt-Program- 
mierung, die Joystick-Abfrage in 16 Richtungen und die 
Erzeugung von Laufschriften. Schließlich erlaubt der 
IFF-Standard, Bilder und Brushes in Ihre eigenen Pro- 
gramme einzubauen. 

Aus dem Inhalt: 

Grafikmodi: Hold and Modify (4096 Farben) » Hires « 
Dual Play Field » Scrolling. Copper: User Copper Liste 
« Copper Routinen des Systems. Programmierung 
unter Intuition: Screens öffnen / schließen » Fenster 
öffnen / schließen. Interrupts: User IRQ » Raster IRQ 
Fonts: Aufbau von Fonts » Texte ausgeben » 
Laufschriften. Joystick-Abfrage: Tastatur-Abfrage. 
Simple Sprites: Erzeugung und Aufbau. Das Anima- 
tionssystem: V-Sprites - Bobs - Bob Routinen » Anima- 
tion » Collision. IFF Standard: Screens » Brushes 


Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 


Bitte senden Sie mir: 


JESTELL-COUPON 


———— Grafik in C auf dem Amiga &459,- DM + Versandkosten 6.- DM = 65,- DM 


Grafik in Assembler 
auf dem Amiga 


Heim Verlag 


Heidelberger Landstraße 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 
Telefon 06151-56057 


Name, Vorname 
Straße, Hausnr. 
PLZ, Ort 





Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte 


&59,-DM + Versandkosten 6,- DM = 65,- DM 





In der Schweiz: 

Data Trade AG 

Landstr. 1 

CH - 5415 Rieden-Baden 
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VORECONE 


oder 


der hörige Computer 


von Florian Du Bois 
RETTET HET TREE EEE RESET EEE TTTE STEHEN 


War es nicht auch schon im- 
mer Ihr Traum, Befehle nicht 
mehr tippen zu müssen, son- 
dern dem Computer einfach 
sagen zu können, was man 
von ihm will? VoRecOne gibt 
Ihnen die Möglichkeit, sich 
über das mitgelieferte Mikro- 
phon mit dem Computer zu 
“unterhalten”. 
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it VoRecOne istein Programm 

auf den Marktgekommen, das 

viele verschiedene Computer- 

besitzer ansprechen dürfte. 
Zum einen sind da die, die sich einen 
teuren Computer als Prestigeobjekt be- 
ziehungsweiseals Teildes Raumdesigns 
in die Wohnung stellen, und zum ande- 
ren der normale Computerbesitzer, der 
sich den Computer gekauft hat, weil er 
von Grund auf faul ist und sein softes 
Leben durch einen Computer ausbauen 
möchte. Beiden kann geholfen werden! 
Nach kurzem Arbeiten mit VoRecOne 
muß die Tastatur des Computers nur 
noch selten berührt werden. Dies ent- 
spricht dem Computerbesitzer mit 
Computer als Prestigeobjekt, weilerden 
Computer kaum anfassen muß und so 
den Glanz der Tastatur bewahrt. Typ 
zwei wird auch befriedigt, daer von nun 
an alle Arbeitmitdem Computer von der 
Couch aus tätigen kann, ohne sich groß 
bewegen zu müssen. Alle anderen, die 
meinen keinem, der beiden Typen zu 
ähneln, würden auch eine kurze Freude 
an diesem Programm haben. Wiesokurz? 
Dazu später mehr. 

Was ist VoRecOne eigentlich genau? 
Es handelt sich hierbei um ein Spracher- 
kennungssystem, das aufgrund von ge- 
sprochenen Wörtern auf verschiedene 
Art und Weise reagiert. Dies können 
vom Computer gesprochene Antworten, 





das Zeigen von Bildern, das Abspielen 
von Sounds oder einfach das Laden ei- 
nes Directories sein. Im Prinzip müßte 
der Computer dann alles machen, was 
man ihm sagt, wenn ihm vorher eingege- 
ben wurde, wie er auf bestimme Wörter 
reagieren soll. Wo gibt es das sonst 
noch, daß sofort pariert wird, wenn man 
einen Befehl gibt? Dieses eigentlich 
vorgesehene Prinzip des absoluten Ge- 
horsams seitens des Computers erweist 
sich in der Praxis jedoch leider nicht als 
durchführbar. Die Gründe dafür später. 


Der Computer lernt! 


Damit der Computer tut, was er tun soll, 
muß ihm erst einmal klargemacht wer- 
den, was er bei bestimmten Befehlen 
ausführen soll. Wer hat die Macht? Die 
hat weiterhin der Anwender, dessen 
Aufgabe es zu Beginn ist, dem Compu- 
ter beizubringen, verschiedene Wörter 
zu verstehen. Dieser Lernvorgann geht 
relativ einfach vonstatten. 

Erster Schritt: Es wird das zu lernende 
Wort in eine Tabelle eingegeben, darauf 
folgt die Aktion, die der Computer 
starten soll, wenn er das Wort “hört”. 
Dieser Vorgang wird solange wieder- 
holt, bis alle Wörter in dieser Tabelle 
stehen, die verstanden werden sollen. 


Zweiter Schritt: Nun istman schon beim 
vierten der sechs Menüpunkte ange- 
kommen (Load und Save werden als 
bekannt vorausgesetzt). Die Aufgabe des 
Anwenders ist es nun, den Computer zu 
trainieren, ihm die neuen Wörter beizu- 
bringen. Dazu gibt der Computer die 
ihm noch nicht bekannten Wörter 
nacheinander an. Erscheint ein Wort, 
muß dies meist zweimal in das Mikro- 
phon gesprochen werden und kann an- 
schließend als bekannt vorausgesetzt 
werden. Wurden alle Wörter trainiert, 
wird dieser Menüpunkt verlassen, und 
es kann gleich mit dem vorletzten, dem 
fünften, begonnen werden. 

Dritter Schritt: Jetzt geht es darum zu 
testen, ob der Computer alle Wörter 
richtig versteht. Sind nur wenige sehr 
verschieden klingende Wörter trainiert 
worden, ist man erstaunt, daß der Com- 
puter die gesprochenen Wörter wirklich 
versteht und so reagiert , wie er es soll. 
Meistens jedoch kommt an diesem Punkt 
schon die große Entäuschung, und der 
sechste Menüpunkt, das Nutzen der er- 
lernten Wörter nämlich, bleibt unberührt. 


Verständnis- 
schwierigkeiten 


Den Grund der kurzen Freude, des 
schlechten Gehorsams, und warum der 
letzte Menüpunkt so oft unberührt 
bleibt, erfahren Sie hier. 

In der Wissenschaft, die sich auch mit 
Spracherkennungssystemen befaßt, 
stieß man auf einige Probleme. Ähnlich 
klingende Wörter auseinanderzuhalten 
gelingt, natürlich nur, wenn noch Unter- 
schiede festzustellen sind. Aus diesem 
Grund dürfen bei einzelnen Wörtern 
keine großen Spielräume im Verständ- 
nis vorhanden sein. Das heißt, die Wör- 
ter müssen genauso gesprochen werden, 
wie sie aufgenommen wurden, damit 
der Computer sie versteht. Dadurch 
können ähnliche Wörter unterschieden 
werden. Es ist aber kaum möglich, ein 
Wort jedesmal gleich auszusprechen. 
Eine kleine Erkältung kann dabei schon 
dazu führen, daß der Computer kein 
Wort mehr versteht. Spricht eine zweite 
Person die Wörter, kann der Computer 
erst recht nichts mit ihnen anfangen. Bei 
VoRecOne wurden die Spielräume 
meiner Meinung nach etwas zu groß 
gewählt, so daß es leicht dazu kommt, 
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if Der Amiga lernt Wörter 





daß der Computer ähnlich klingende 
oder gleich lange Wörter verwechselt. 
Die Wörter “Bad” und “Quit” kann er 
zum Beispiel kaum auseinanderhalten. 
Es kann jedoch auch nicht erwartet wer- 
den, daß ein Programm auf dem 
AMIGA weniger Probleme aufwirft, als 
dies in der Wissenschaft mit wesentlich 
besseren Computern der Fall ist. 


Wenn der Computer 
versteht 


Aus oben genannten Gründen fällt es 
schwer, jetzt darauf einzugehen, welche 
Befehle zur Verfügung stehen, wenn der 
Computer nicht jeden Befehl “versteht”. 
Ein paar will ich Ihnen jedoch nicht 
vorenthalten. Eine mehr amüsante als 
nützliche Möglichkeit ist es, sich mit 
dem Computer “unterhalten” zu kön- 
nen. Der Computer antwortet dabei auf 
bestimmte Wörter oder kurze Fragen 
mit vorgegebenen Sätzen. Seine Stimme 
dürfte jedem AMIGA-Besizter bekannt 
sein, weil für diesen Zweck die einge- 
baute Sprach-Bibliothek verwendet 
wird. Zu anspruchsvolleren Gesprächen 
als “Wie geht es Dir?/Gut./Oh, das ist 
schön.” beziehungsweise “Wie geht es 
Dir?/Schlecht./Oh, schade.Gute Besse- 
rung.” kommt es aber meistens dann 
doch nicht. Desweiteren gibt es die 
Möglichkeit Programme durch das Nen- 
nen des Programmnamens zu starten, 
wofür sich zum Beispiel die CLI-Befeh- 
le gut eignen würden. Würde das Wort 
“Dir” in das Mikrophon dringen, hätte 
der Computer dann nichts Besseres zu 
tun, als das Directory zu laden. Außer- 
dem gibt es noch einige Sonderbefehle. 
Da können zum Beispiel Sounds abge- 
spielt, Bilder geladen oder Texte auf den 
Bildschirm ausgegeben werden. Einige 


primitive Grafikbefehle besitzt das Pro- 
gramm auch, die das Öffnen von 
Screens, das Zeichnen von Punkten und 
Kreisen und ähnlichem ermöglichen. Es 
handelt sich bei diesen Befehlen jedoch 
erstens um die einfachen Grafikbefehle 
der Grafikbibliothek, und zweitens kann 
ich mir nicht vorstellen, daß sich jemand 
damit ein Grafikprogramm schreibt, das 
auf die Stimme hört. Dieser Zusatz 
scheint mehr eine einfache Möglichkeit 
gewesen zu sein, das Programm schein- 
bar etwas umfangreicher zu machen. 
Neben einigen Cli-ähnlichen Befehlen 
gibt es noch ein paar andere, auf die ich 
jedoch nicht näher eingehen möchte. 


Fazit 


VoRecOne ist für mich ein gut gemein- 
ter Versuch, ein Spracherkennungspro- 
gramm zu schreiben. Es fällt aber leider 
sehr schnell auf, daß dieses Programm 
noch nicht ausgereift ist. Abgesehen von 
dem nicht überwältigenden grafischen 
Aufbau des Programms ist die Fehler- 
quote der verstandenen Wörter zu hoch. 
Würde diese verringert, wäre VoRecO- 
ne sicherlich ein interessantes Pro- 
gramm. Um noch kurz auf die Anleitung 
einzugehen, sei dazu gesagt, daß sie in 
leicht verständlichem Englisch ge- 
schrieben ist und die einzelnen Menü- 
punkte sowie die Befehle Schritt für 
Schritt anhand von Beispielen leicht 
verständlich erklärt werden. Eine Lehre 
zog ich jedoch aus diesem Programm: 
Durch einen forschen Ton oder sogar 
Geschrei erreicht man beim Computer 
überhaupt nichts, im Gegenteil, er inter- 
pretiert dies nur als weiteres nichtgesag- 
tes Wort. Unbekannt war mir auch, daß 
ein Schlag auf den Tisch soviel wie 
“Super” heißt. 
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3D PROFESSIONAL 


von Enrico Corsano 


Die Amerikaner übertreiben ja 
immer gerne ein bißchen. Kein 
Wunder also, daß die Verpak- 
kung von 3D-Professional 
ziemlich voluminös ausgefallen 
ist. Aberim Gegensatz zuvielen 
anderen Produkten wird hier 
kein Verpackungsschwindel 
getrieben, denn dieVerpackung 
ist voll bis oben hin. 


er Benutzer findet beim Auspak- 
ken.neben sechs Disketten vierun- 
terschiedliche Manuals mit 
insgesammt über 800 Seiten und 
eine zwei Stunden lange VHS-Cassette. Bei 
der VHS-Cassette handeltes sichnicht etwa 
um ein Demo-Video, sondern um ein Video- 
Tutorial. Es führt sehr anschaulich in die 
Arbeitsweise von 3D-Professional ein. 
Der Anwender wird dazu aufgefordert, 
das Video systematisch durchzuarbeiten. 
AmBesten istes, wennmanüberein 
Genlock verfügt, das das gemischte 
Bild auf dem AMIGA-Monitor dar- 
stellen kann. So kann der Benutzer 
gleichzeitig das Video sehen und 
mit 3D-Pro das Gelernte nach- 
vollziehen. Der Inhalt des Videos 
liegt nocheinmal komplett gedruckt 
vor, so daß das Video ruhig auch 
mal abgeschaltet werdenkann. Eher 
allgemeiner Art sind die Informa- 
tionen im Reference-Manual. Hier 
werden alle Funktionen und Menüs 
von 3D-Professional genau erklärt. 
Auch technische Details, wie 
Speicherformat und Schnittstellen 
zu anderen Programmen, werden 
genauestens dokumentiert. Für Eilige gibt 
es noch das Quick-Reference-Manual, das 
stichwortartig über die Menüs informiert. 
Das vierte Manual ist dem Programm 
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ANIMATION STATION ‚ das dem Paket 
beiliegt, gewidmet. Neben der Programm- 
diskette besteht das Paket 3D-Pro noch aus 
fünf weiteren Disketten. Zwei davon belegt 
das Programm ANIMATION STATION. 
Auf der 3D-Datendiskette befinden sich 
verschiedene Object-Files und Daten, die 
3D-Pro benötigt, um vordefinierte Körper 
zuerzeugen. DieInstall-Diskettedientdazu, 
3D-Pro auf Festplatte zu installieren. Und 
natürlich ist auf der sechsten Diskette eine 





Obwohl 3D Professional kein Raytracing beherrscht, sondern nur ein 
sogenanntes "Phong-Shading", ist die Qualität der errechneten Bilder 
ausgesprochen gut. 


68020- bzw 68881/2-Version von 3D-Pro 
enthalten. Nach dieser langen Einleitung 
ahnt man sicher schon, wiekomplex 3D-Pro 
ist. Tatsächlich wird es in diesem Rahmen 


kaum möglich sein, alle Funktionen durch- 
zugehen und festzustellen, was 3D-Pro alles 
kann. Viel einfacher ist es deshalb, mit dem 
anzufangen, was 3D-Pro nicht kann. Dazu 
muß natürlich vor Augen gehalten werden, 
daß die zur Zeit erhältiche Version 1.Onoch 
langennicht die endgültige ist. Im Handbuch 
selbst wird darauf hingewiesen, daß man 
noch einige Pläne im Kopf hat. 

Der Benutzer kann also davon ausgehen, 
daß die folgenden Punkte demnächst er- 
gänzt werden. Welche Ein- 
schränkungen gibt es bei 3D- 
Pro? Zuerst fällt auf, das 3D-Pro 
nicht die PAL-Auflösung be- 
wältigt. Raytracingistleidernicht 
möglich. Stattdessen wird das 
Phong-Shading Verfahren ver- 
wendet, wie es auch in 
Videoscape 3D zum Einsatz 
kommt. Dienahe Verwandschaft 
zu VideoScape wird auch da- 
durch unterstützt, daß Objecteim 
Videoscape-Format gelesen und 
gespeichert werden können, 
während Formate anderer 3D- 
Programme „nur“ lesbar sind. 
Doch trotzdem haben die berech- 
neten Bilder eine Qualität, die nahe an 
Raytracing herankommt. Die Berechnung 
derBilderund jede Änderung an einer Szene 
kosten immer sehr viel Zeit. Die Verwen- 
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dung eines schnelleren Prozessors erscheint 
dringend nötig. Daß 3D-Pro auch einiges zu 
bieten hat, wird sich gleich herausstellen. 





verhalten. Verschiedene Color-Texturen, 
wieBrick, Wood oder Snow, lassen sich den 
Objecten zuordnen. Diese programm- 


Am Anfang 
steht natürlich 3-) Professional VI.08 Final DRAMEN; sek FRAME COUNT nackt erid sSzene 
die Object- im Camera-Modus 
erstellung. 3D- einer von acht 
Pro stellt dazu Darstellungsarten, in 
acht Bild- SD-Ansicht 
er air IeVE Bi en 
: am rechten Ran 
Verfügung. dienen zum Drehen, 
Neben den Vergrößern, Löschen, 
sechs Seitenan- Kopieren uvm.. 








sichten gibt es 





den Camera- 
Modus, in dem die Szene als 
dreidimensionale Ansicht dargestellt wird. 
Im Gegensatz zu anderen Programmenkann 
die Szene in diesem Modus auch bearbeitet 
werden. Als sehr praktisch erweist sich da- 
beieine Werkzeugleiste an derrechten Seite 
des Bildschirms, wie man sie von DPaint 
kennt. Dort können wichtige Werkzeuge 
schnell ausgewählt werden. Ein weiterer 
Bildschirm-Modus stellt gleichzeitig drei 
Seitenansichten unddie3D-Perspektive dar. 
Zur Herstellung von Objecten können soge- 
nannte Primitives verwendet werden. Das 
sind vordefinierte 3D-Körper, die als Basis 
für die Herstellung neuer Körper dienen. Im 
Menü „Create“ finden sich noch weitere 
Funktionen zur Erzeugung von 3D-Kör- 
pern. Mit „Lathe‘“ erzeugt man Rotations- 
körper. Mit „Profile“ lassen sich zwei- 
dimensionale Flächen in die Tiefe ziehen. 
„Conic“ dient zur Erzeugung konischer 
Objecte. Die ‚Funktion „Land“ konstruiert 
eine fraktalg’ Landschaft und die Funktion 
„Tree“ einen Baum. Nicht fehlen darf natür- 
lich eine, funktion zum Texten in der dritten 
Dimension. 3D-Pro benutzt dazu gängige 
Fonts. Sehr interessantist auch die Funktion 
ILBM to 3D. 
Damit werden 
IFF-Brushes in 
Polygone kon- 
vertiert. Eher 
harmlos er- 
scheintdagegen BE 
die Funktion Ma 
„Ground“: sie 
erzeugt zum 


H Scale Hor 


internen Texturen können verändert, aber 
nicht etwa durch IFF-Brushes erweitert 
werden. Zur Einstellung des Reflektions- 
verhaltens sind verschiedene Regler und 
vorgefertigte Muster, wie Chrom und Stahl, 
vorhanden. Das Verändern der Maße eines 


3-2 Professior 


@ 
D 
r 


Um Rotationskörper 
zu erzeugen, wählt 
man die Lathe- 
Funktion an, wobei 
sich dann ein 
Requester öffnet. 


N 


Ne] 


Objectes erfolgt schnell und unkompliziert 
mit den entsprechenden Icons, die sich stän- 
dig sichtbar in einer Leiste am rechten 
Bildschirmrand befinden. Dort stehen 
Funktionen zum Dehen eines Objects oder 
einer ganzen Szene in jede beliebige Rich- 
tung zur Verfügung. Zahlreiche weitere er- 
leichtern die Handhabung mit den Objekten 
ungemein. Der Edierung der Farbpalette ist 
ein eigener Menü-Punkt im Edit-Menü ge- 


Im Camera- 
Requester werden die 
Kamerasettings 





BIKE 





eingestellt... 





Beispiel den 

Schachbrettuntergrund. Im Edit-Menü las- 
sen sich Objecte zur Bearbeitung anwählen. 
Hier läßt sich die Farbe einstellen, dieOber- 
flächenbeschaffenheit und das Reflektions- 
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widmet. Für die Kamera- und Lichtein- 
stellungen ebenfalls. Im „View-Menü“ fin- 
det der Benutzer verschiedene Funktionen 
zur Bildschirmkontrolle. Die Erscheinung- 





sweise der Polygone läßt sich ebenfalls be- 
einflussen. Siekönnen gefüllt oder als „Wire- 
Frame“, mit Outline und Schatten darge- 
stellt werden. Diese Einstellungen zu dem 
Polygonbild beeinflussen auch direkt das 
Rendering der Szene. Das bedeutet, jenach 
Einstellung erscheint also das Object im 
fertigen Bild als solider Körper oder Draht- 
gittermodell. Im „Extra-Menü“ läßt sich 
Overscan, Interlace, die Auflösung, der 
„Rendering-Modus“, der „Dithering- 
Modus“ und der „Output“ einstellen. Zur 
Auflösung: es sind alle gängigen (NTSC) 
Auflösungen von LoRes bisHAM möglich. 
Außerdem gibt es noch eine spezielle Ein- 
stellung für die Verwendung des 2024 
Monitors. Dabei wird ein 1008x800 Pixel 
großes Schwarz-Weiß Bild erzeugt. Mit der 
Funktion „Size“ ist die Bildschirmgröße 
frei definierbar. Trotzdem läßt sich auch 
damitkeine PAL-Auflösung erreichen. Zum 
Rendern eines 
Bildes stehen 
verschiedene 
Modi zur Ver- 
fügung, wobei 
„Phong-Sha- 
ding“ zum be- 
sten Ergebnis 
führt. Da 3D- 
Pro-Bilder mit 
24 Bit-Farbtiefe 
erzeugen kann, läßt sich mit dem Menü- 
Punkt „Output“ die Bildschirmausgabe 
steuern. Hier kann der „Output“ direkt auf 
den Mimetic-Frame-Buffer, einen einzel- 
bildfähigen Videorekorder in Verbindung 
miteinem Transport-Controller, aufX-Specs 
3D-LCD Shutter und als Postscript-Datei, 
RGB-Datei oder ganz normale IFF-Datei 
ausgegeben werden. Im „Tech-Menü“ fin- 
den sich dann noch verschiedene Funktio- 
nen zum Ordnen und Bereinigen des Bild- 
schirms. Doch darauf möchte ich an dieser 
Stelle nicht näher eingehen. Die „Phong- 
Smooth-Shading-Technik“ von 3D-Pro 
glättetnormalerweisenur Kanten miteinem 
Winkel von weniger als 90 Grad. Wird im 
Tech-Menü die Funktion „Angle-Smooth“ 
ausgewählt, werden auch Kanten mit einem 
Winkel, der über 90 Grad liegt, geglättet. 
Die „Curve-Opacity-Funktion“ gibt trans- 
parenten Objecten, die beispielsweise aus 
Glas bestehen, den Eindruck von Stärkeund 
Substanz. Je weiter sich ein solches Object 
aus dem Blickwinkel entfernt, um so mehr 
wird durch diese Funktion die Transparenz 
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vermindert. Die „Image-Filtering-Funkti- 
on“ kann nach dem Rendern eines Bildes 
eingesetzt werden und wirkt wieein Weich- 
zeichner. 

Die umfangreichen Möglichkeiten zur 
Bildgestaltung be- 
kommtder Anwender 
doch sehr schnell in 
den Griff. Die 
Objecterstellung und 
Edierung funktioniert 
auf einfachste und 
effektivsteWeiseund 
ermöglicht kom- 
plexeste Konstruk- 
tionen. Noch einfa- 
cher kommt Bewe- 
gunginsBild. 3D-Pro 
bietet zwei Mög- 
lickeiten zur Erzeugung von Animationen. 
Die „Auto-Funktion“ erzeugt Animationen 
nach der „Keyframing-Methode“. Bevor 
diese Funktion angewählt werden kann, muß 
erst ein Script mit der Funktion „Build“ 
erstellt werden. Nach Anwahl des Menü- 
Punktes „Build“ erscheint ein Requester, 
der zum Anlegen einer Datei und dessen 
Pfad auffordert. Dort werden dann die Da- 
ten des Scripts abgelegt. 3D-Pro ist nun in 
Aufnahmebereitschaft. Nachdem alle Ein- 
stellungen an einer Szene beendetsind, wird 
die Funktion „Add- 
Frame“ angewählt 
und damit diese Sze- 
ne als „Keyframe“ 
definiert. 

Nun können also 
grobe Änderungen 
vorgenommen Wer- 
den, die dann wieder 
mit „Add-Frame“ als 
„Keyframe“ abge- 
speichert werden. Hat 
der Benutzer alle ge- 
wünschten „Key- 
frames“ definiert, wird das Script mit 
„Finish“ abgeschlossen. Wählt der Benut- 
zer nun die „Anim-Auto-Funktion“, fragt 
diese zuerst nach einem Script, das geladen 
werden muß. Anschließend erscheint ein 
Requester, der bestimmte Einträge erfor- 
dert. Hier kann festgelegt werden, wieviel 
Bilder zwischen jedem „Keyframe‘ liegen 
sollen oder ob eine Lineare oder Nicht- 
Lineare Bewegung erfolgen soll. Danach 
wird die Animation automatisch berechnet 
und gleichzeitig abgespeichert. Mit „Load“ 





d priniti 
RE FRAME 





Die nötigen Einstellungen der Funktion Tree, mit der 
Bäume herstellbar sind. 
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Edierung von Objekten mit vielfältigen Möglichkeiten: 
z.B. Texturen rechts. 





kann sie dann geladen und mit „Play“ abge- 
spielt werden. Die zweite Möglichkeit 
Animationen zu erzeugen ist die manuelle. 
In jedem Fall läßt sich mit beiden Methoden 
sehrschnellundeinfach Bewegung ins Spiel 
bringen. Vermißt 
habe ich dabei nur 
eine Möglichkeit, 
vorab den Bewe- 
gungsablauf zu 
Testen. Doch auch 
hier haben die 
Programmierer 
von 3D-Pro mit- 
gedacht. Mit dem 
Programm „Ani- 
mation-Station“ 
können Anima- 
tionen im „Anim- 
5-Format“, wie es 3D-Pro benutzt, auf viel- 
fältige Weise ediert werden. Mit 
„Animation-Station“ lassen sich aber nicht 
nur Bilder herausschneiden oder einfügen. 
Es stehen noch viele weitere leistungsfähi- 
ge Funktionen zur Verfügung. „Mirror“ dreht 
die Reihenfolge einer Bildfolge um. Mit 
„Append“ lassen sich neue Bilder anfügen. 
Auch eine komplette Animation kann an 
einevorhandene angefügt, vorangestelltoder 
überlagert werden. Die Farbpalette ist 
edierbar. Die Special-Effects-Abteilung er- 
laubtes, Bilderzu 
scrollen, zu 
zoomen oder zu 
drehen. Zusätz- 
lich kann ein 
Mosaikeffekt 
eingesetzt Wer- 
den, der in der 
Intensitätregeibar 
ist. 

Die „Grab- 
Brush-Funktion“ 
dient dazu, 
Brushes zu ani- 
mieren. Das gut gegliederte Handbuch mit 
anschließendem Tutorial erleichtert die 
Einarbeitung in Animation-Station erheb- 
lich. Dazu trägt auch die sehr gute Benutzer- 
führungbei,die vollständig ohne Pull-Down- 
Menüs auskommt. Insgesammt erhält der 
Benutzer mit 3D-Professional ein wirklich 
leistungsfähiges und ausgereiftes Program- 
mpaket, das eigentlich keine Wünsche of- 
fen läßt. Denn tatsächlich kann man mit 3D- 
Pro alles machen, was man normalerweise 
in diesem Bereich erledigen will. Daß das 





Programm zur Zeit noch nicht in der PAL- 
Auflösung arbeitet, ist kein Manko, da dies 
sicher in allernächsterZukunftbehoben wird. 

Die Möglichkeit, Raytracing-Bilder zu 
berechnen, soll, so steht es wenigstens im 
Handbuch, auch irgendwann gegeben sein. 
So kommen wir zudem Schluß, daß für den 
nicht gerade niedrigen Preis doch auch sehr 
viel geboten wird. Sollten wirklich einmal 
alle negativen Punkte behoben sein, wird 
dieses Programm sicher zum Spitzenreiter 
aller 3D-Programme. 
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von Jan Anton 


Wer sich ernsthaft mit seinem 
AMIGA beschäftigt, wird wohl 
kaum umeinen umfangreichen 
Speichermonitor herumkom- 
men. Daß ein solches Tool 
nicht nur funktionell, sondern 
auch komfortabel sein kann, 
beweist THE FINAL TOOLKIT. 


ie Funktionen des Programms 
gehen dabei allerdings weit über 
den Standard der üblichen Tools 
hinaus. 50 komfortable Befehle 
zu den unterschiedlichsten Bereichen ste- 
hen dem Anwender zur Verfügung, so daß 
kaum ein Wunsch offenbleibt. Die Befeh- 
le werden als Kürzel in einer Kommando- 
zeile eingegeben, die den Komfort einer 
Shell bietet. So können mit den 
Cursortasten bereits abgeschlossene Ein- 
gaben wieder zurückgeholt werden, und 
auch innerhalb der Zeile kann man sich 
frei bewegen, um beispielsweise Zeichen 
einzufügen. 
Die Funktionen sind in unterschiedliche 
Bereiche unterteilt, die im folgenden be- 
schrieben werden. 


Der Monitor 


Der Speichermonitor ist der gebräuchlich- 
ste und wohl auch leistungsfähigste Teil 
des Multi-Tools. Genaugenommen handelt 
es sich um einen Speichereditor, da man 
sich mit einem Cursor frei durch den 
Speicher bewegen und Änderungen vor- 
nehmen kann. Die Anzeige scrollt dabei 
flüssg nach oben oder unten. Fünf ver- 
schiedene Modi der Speicherdarstellung 
sind möglich: 

ASCH: Alle Werte im Speicher werden in 
ASCIH-Form dargestellt und können auch 
als ASCI editiert werden. 
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-> edit nenory as ascii 
-) edit nenory as mnenonics 
-) show nenory as sfx 
-) search bytes 
> fill nenory 
save nen a5 ’de.|’-file 


I 
| 
I 
{ I 
show processorregisters I 
conpare AeNory | = 
show toolbox-location I *) 
-} allocate nenory? I - 
-) Jjsr into nenor I - 
-) calculate bootb locksun I = 
-) code menory (eor.|) I = 
-} conpress nenory I \S 
deconpack iff-picture I - 
read file into nenory I En 
delete a file/dir I “ 
load progranfile I - 
fornat & install disk I « 
read tracks from disk I # 

write tracks to disk I 

read sectors/blocks 

| 

| 

| 


a 


select drive for trackload 
create new directory 
load/edit/save setup 

show this page 


? 
? 
’ 
? 
? 
? 
} 
* 
>2 
=Y 
=? 
-? 
’ 
’ 
’ 
N 
R 
N 
’ 


Exceptions raised: $88 - Everything under control. 


HEX: Der Speicher wird inhexadezimaler 
Form angezeigt und kann auch entspre- 
chend modifiziert werden. 

BITMAP: Zeigt alle Daten in grafischer 
Form an, was zum Auffinden einzelner 
Bitplanes geeignet ist. Es können sowohl 
die Auflösung, als auch die Modulowerte 
bestimmt werden. 

AUDIODATA: Alle Werte werden 
akustisch ausgegeben, wodurch Samples 
im Speicher schnell geortet werden kön- 
nen. Auf Wunsch kann man sich die ak- 
tuellen Daten auch in grafischer Form als 
Wellenform anzeigen lassen. Auf Tasten- 
druck ist es zudem möglich, den gewähl- 
ten Speicherbereich als Sampledata zu si- 
chern. 

MNEMONICS: Hinter diesem Modus 
versteckt sich eigentlich ein kompletter 
Assembler/Disassembler. Der gewählte 
Speicherbereich wird in disassemblierter 
Form angezeigt. Selbstverständlich kann 
man sich auch hier frei im Speicher be- 
wegen. Als Bonus lassen sich aber auch 
kleinere Programme in Assembler pro- 
grammieren, wobeidereingegebene Befehl 
sofort assembliert wird. 

Für die gezielte Manipulation des Spei- 
chers existieren Kommandos zum Durchsu- 
chen, Kopieren, Kodieren und Belegen bzw. 
Freigeben von Speicherbereichen. Als sehr 
praktisch erwies sich auch das Anzeigen 
bzw. Löschen der Resetvektoren, sicherlich 
vor allem interessant beim Arbeiten mit Vi- 
ren. 





-) edit menory as hex 
show menory as bitnap 

-} type ascii-file 

-) search string 

=} copy nenory 

} show/clear vectors 

-) set register 

show free nenory 

back to other task 
deallocate Among 

dr ivestatus on/off 
calculate kicksun 

> unload progranfile 
deconpress henory 
show iff-picture 
write a file 

renane a file/dir 
start prograncode 
install disk 

diskcopy dfx: dfy: 
-) set Bang: TON EKeH 
-} write sectors/blocks 
-} show directory 

? -) calculate expression 
-? (not 
-) exit 


yet inplenented) Das FINAL TOOLKIT 

is eoding überrascht den Anwender 
mit einer Vielfalt an 
Funktionen 


Diskettenzugriff 


Zum Bearbeiten von Disketten stehen sage 
und schreibe über 20 Befehle zur Verfü- 
gung, die an dieser Stelle natürlich nicht 
einzeln beschrieben werden können. Für 
den Direktzugriff auf Disketten sind Kom- 
mandos für das Lesen und Schreiben von 
Tracks, Sektoren oder Blocks vorhanden. 
Selbst dem Installieren des Bootblocks ist 
ein eigener Aufruf gewidmet. Außerdem 
gibt es eine schnelle Formatierungsroutine 
sowie ein kleines Kopierprogramm. Aber 
auch die „normalen“ Routinen zur Datei- 
verwaltung des DOS können genutzt 
werden. Von der Ausgabe des Inhaltsver- 
zeichnisses, über das Laden bzw. Speichern 
von Dateien und Segmenten ist alles We- 
sentliche enthalten. 

Im Zusammenhang mit Disketten sollte 
noch eine sehr originelle Option des FINAL 
TOOLKITs erwähnt werden, das software- 
mäßige Trackdisplay. Im rechten unteren 
Teil des Screens werden ständig die Tracks 
und Sektorenaller angeschlossener Lauf- 
werke angezeigt, so daß man nie im Unkla- 
ren darüber gelassen wird, was mit den ein- 
gelegten Disks passiert. Durch die Farbe des 
Displays (rot oder grün) erfährt man zusätz- 
lich, ob der Schreibschutz aktiviert ist. 





Sonstige Befehle 


Viele Befehle lassen sich nicht ganz so 
einfach zuordnen. Sie dienen im wesentli- 
chen der Vereinfachung der Arbeit. Regi- 
ster können vor Programmausführung mit 
Werten geladen und hinterher ausgegeben 
werden, Checksummen können berechnet 
werden und auch eigene Rechnungen des 
Anwenders sind möglich. Sogar IFF-Daten 
können entpackt und dargestellt werden. 

Praktisch ist auch die freie Belegbarkeit 
der Funktionstasten sowie das eingebaute 
Setup-Programm, mit dem sich die Farben, 
Cursor etc. nach eigenen Wünschen 
konfigurieren bzw. abspeichern lassen. Die 
Vielfalt an Funktionen hat natürlich anfangs 
den Nachteil, daß man nicht jeden Aufrufauf 
Anhieb weiß. Dafür ist eine Help-Seite ein- 
gebaut, die mit der HELP-Taste jederzeit 
aktiviert werden kann und jede Funktion 
beschreibt. Eine ausführliche Beschreibung 
der einzelnen Befehle ist in der auf der Dis- 
kette mitgelieferten deutschen Anleitung 
enthalten. 


Fazit 


Mit dem FINAL TOOLKIT ist wieder 
Wind in den doch wohl etwas vernachläs- 
sigten Bereich der Monitore gekommen. 
Es bietet viele Funktionen, die man ei- 
gentlich zuerst gar nicht erwartet, aber 
schon bald nicht mehr missen möchte. Vor 
allem der Komfort, der dem Anwender 
geboten wird, ist bei Programmen dieser 
Art sicherlich eine Seltenheit. Bei allem 
Lob soll aber eine kleine Schwachstelle 
nicht unerwähnt bleiben: Der Monitor ar- 
beitet mit der amerikanischen 
Tastaturbelegung, woran man sich er- 
steinmal gewöhnen muß. Dies dürfte je- 
doch für den AMIGA-Profi - und an den 
wendet sich das Programm ja in erster 
Linie - kein Problem darstellen. 

Somit kann das FINAL TOOLKIT eigent- 
lich nur empfohlen werden und auch Leute, 
die schon seit langem auf ‘ihren’ Monitor 
schwören, sollten es mal ausprobieren, sie 
werden sicherlich nicht enttäyscht! 


Anbieter: 


MAXON Computer GmbH 
Schwalbacherstr. 52 

6236 Eschborn 

Tel. 06196/481811 

Preis: 29.90 DM 





 Vollkompatibel, anschlußfertig, 


abschaltbar, Busdurchführung, 


bei 5.25" Stationen 40/80 Tr. 
schaltbar, 12 Monate Garantie 


3.5: 119- 5.25:: 198- 
NEC 1038, intern für A2000: 129.- 


@ssaus 44 MB 
Wechselplatte 


Kompl. für A 2000, 2 J. Garantie, 
20 ms, SCSI, mit Medium 1678.- 
Medium SQ 400, 44 MB 198.- 


66 MB 1148.- 


28 ms, NEC, AutoBoot, AutoPark, 
450 KB/S, OMTI, dg. Bus, extern, 
für A500/1000, 1 Jahr Garantie 


AMT: 
Köln 


Wir stellen aus 
09.-11.November 1990 
Halle 10, Stand 623-724 


Frank Strauß Elektronik 
Schmiedstraße 11 
6750 Kaiserslautern 

0631/67096-99 Fax 60697 

Händleranfragen erwünscht 


16 Bit Harddisk 
für A500/1000° 


AutoBoot, 16 Bit Technik, kurze. 


Bootzeit, 19 ms, 750 KB/S, leise, 
beachten Sie bitte u.a, Testauszüge, 
2 Jahre Garantie, Quantum 


42 MB 1248.- 84 MB 1648.- 


Festplatten 
SCSI, A2000 


AutoBoot, SCSI, 17 ms, 850 KB/S, 
2 Jahre Garantie, Quantum, BOIL3 


52MB 1148.- 105 MB 1648.- 
210MB Rodime, 18ms 2548.- 
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Den Entwicklern gebührt wirklich ein sehr gros- 
ses Lob, einfacher und verständlicher geht es 
kaum noch .... Die FSE - Platte muß man 
in Sachen Leistung ganz oben ansiedeln. 


Prädikat : Sehr Gut 


AMIGA DOS 9/90 


Die AT-Bus Festplatte von FSE stellt ein gut 
durchdachtes Produkt, das sich technologisch 
auf dem neuesten Stand befindet. Gute Konzep- 
tion, solide Verarbeitung und durchdachte Soft- 
ware sind hier zu einem fairen Preis erhältlich. 


AMIGA 3/90 


Festplatte und Lüfter arbeiten geräuscharm ... 
Die Verarbeitung des Festplattengehäuses und 
die Montage von Netzteil, Lüfter und Festplatte 
sind einwandfrei .... zählt die CHA-4005 zur 
Gruppe der schnellsten Festplatten für den A500. 
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von Andreas Erben 
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Was einem beim Testen so 
alles vorkommt! Man möcht’ 
es manchmal kaum glauben. 
In der Erwartung, nur einen 
gewöhnlichen xy-Spur-MIDI- 
Sequencer vorzufinden, wur- 
de also noch zu ‘zivilen’ Ar- 
beitszeiten die Verpackung 
vonBars&Pipes geöffnet, eine 
kleine Diskette einem etwas 
größeren Umschlag entnom- 
men und ein Blick in den An- 
leitungsordner geworfen. 
Doch... 
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Einstellungen 


ccessorlies 
Definieren, ... 
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Ungewohnt, aber nach kurzer Eingewöhnunggszeit übersichtlich, präsentiert sich der 


Hauptbildschirm von Bars&Pipes 


chon bald waren sämtliche Vor- 

stellungen auf einen Haufen ge- 

schmissen. ‘Offenes System’, 

‘erste objektorientierte Musik- 
Kompositionsumgebung’ oder 
“entgültige Flexibilität” und ähnliche 
Begriffe warfen sich dem Tester - sorg- 
sam in den Text eingestreut, um nicht 
ganz abzuschrecken - entgegen. Was, 
was, was ... Klingt ja ganz gut, aber was 
soll ich damit anfangen? Tage später: 
Inzwischen ist es mir gelungen, einen 
ungefähren Eindruck der Möglichkeiten 
des Systems zu erhalten und mich sogar 
mit deren Nutzung einigermaßen ver- 
traut zu machen. Tatsächlich besticht 
das Programm, das am ehesten als eine 
neue Generation von Sequencer zu be- 
zeichnen ist, durch eine ungeheure 
“Mächtigkeit’. Was nicht heißen soll, 
daß die Bedienung schwierig wäre. Eher 
verhält es sich so, daß, obwohl ich den 
Eindruck habe, erst einen Bruchteil des 
Potentials, das in B&P (Bars&Pipes) 
steckt, auszunutzen, ich durchaus in der 
Lage bin, mindestens so gute Ergebnisse 
zu erhalten, wie mit herkömmlichen 
Sequencern. 


Ein Bild der Leistungsfähigkeit von 
B&P zu vermitteln, fällt hier dem- 
entsprechend sehr schwer. Seine Flexi- 
bilität verdankt Bars&Pipes zu einem 
Großteil den sogenannten ‘Pipelines’ 
oder kurz ‘Pipes’. Was bei MIDI- 
Sequencern die “Tracks’ sind, erscheint 
hier in Form einer sogenannten ‘Pipe’. 
Die Anzahl derselben ist so ziemlich frei 
wählbar und nach oben nur durch den 
AMIGA beschränkt (unendlich gibt es 
bei Computern nicht). 

Eine Pipe hat einen Eingang, einen 
Mittelteil und einen Ausgang. Doch sind 
diese Begriffe leider nicht ganz so leicht 
richtig zu umschreiben. 

Einfach ist da noch der Mittelteil: Er 
speichert MIDI-Daten und wird in der 
Anleitung auch Sequencer genannt. 
Ein- und Ausgang sind die schlichten 
Bezeichnungen für den Teil, der manig- 
faltige Manipulationsmöglichkeiten er- 
öffnet. Neben den üblichen Einstellun- 
gen, wie MIDI-Empfangs- und Sende- 
kanal, bzw. ‘Play’- oder ‘Record’- 
Modus, gibt es hier den Ansatzpunkt für 
die sogenannten ‘Tools’ (oder in Lan- 
dessprache ‘Werkzeuge’). Die Ein- und 


Ausgänge der Pipes sehen wirklich wie 
solche aus (ein altes Computerspiel läßt 
grüßen) und da wundert es denn auch 
nicht, daß die Tools durch kleine Bild- 
chen repräsentiert werden, die man an 
der richtigen Stelle positioniert. Man 
möchte es dann doch kaum glauben, 
aber sogar MIDI-IN und MIDI-OUT 
sind solche Tools, wenn auch spezielle. 
Als Beispiel kann man an den Ausgang 
einer Pipeline (Spur) ein Tool setzen, 
das ‘Feedback Out’ heißt und den hier 
ausgehendenden Datenstrom zu einem 
Eingang ‘Feedback In’ einer anderen 
Spur schickt. 

Durch die Trennung von Ein- und 
Ausgang bei der Anbringung der Tools 
sind vielfältige Spielereien und ernst- 
hafte Anwendungen möglich. So kann 
die Quantisierungsfunktion bei der Auf- 
nahme angewählt werden, dann ist das 
Aufgenommene quantisiert, oder sie 
wird auf unquantisierte Daten ange- 
wandt, so daß die alte Version trotz 
Quantisierung an sich erhalten bleibt. 
Durch die Möglichkeit, die Daten einer 
Pipeline auf eine andere verzweigen zu 
lassen und der Anbringung von 
‘Feedback In’ und ‘Feedback Out’ sind 
mit nur wenigen verschiedenen Tools 
unzählige Möglichkeiten gegeben. 

Eines der wichtigsten Tools ist der 
‘Keyboard Splitter’. Er ermöglicht es, 
Daten unterhalb einer bestimmten Note 
(‘Splitpunkt’) auf eine andere Spur (und 
über die softwaremäßige MIDI-THRU- 
Option auch auf mehrere MIDI-Kanäle) 
zu verzweigen. So kann man durch ein- 
fache Hintereinanderschaltung mehre- 
rer Tools sogar softwaremäßig einem 
einfachen Keyboard ‘masterkeyboard- 
mäßige’ Eigenschaften geben, wie eben 
Mehrfachsplits. Desweiteren stehen 
noch Tools zur Transposition von Tönen 
zur Verfügung, ein Gegenmelodie- 
erzeuger und etliche mehr, deren bloße 
Aufzählung hier nicht viel nutzen wür- 
de. Wichtig ist aber, daß einige der 
“Werkzeuge’ sogenannte ‘Makrotools’ 
sind. Ein Makrotool wird aus mehreren 
anderen Tools zusammengesetzt und 
wirkt dann wie ein eigenständiges Tool. 
Hierzu steht ein eigener Editor zur Ver- 
fügung, in dem man, neben der 
Festlegung der Wechselwirkung der 
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Im Eventeditor lassen sich alle Feinheiten manipulieren. Hier wird die Alternative zur Noten 


Einzelkomponenten und deren Para- 
meter, auch die entsprechenden ‘Icons’ 
entwerfen kann. 

Nebenher existieren auch noch ganz 
‘normale’ Edierfunktionen, die wiede- 
rum auch mitmanchen der Tools zusam- 
menarbeiten können. Wenn man gleiche 
Operationen an mehreren Spuren 
gleichzeitig ausüben will, so kann man 
diese zu Gruppen zusammenfassen und 
sich so Arbeit sparen. 

Ins Detail gehen ist möglich mit dem 
Eventeditor, der neben der Darstellung 
der Noten als Balken in Notenlinien und 
entsprechend auch auf einer Klaviatur, 
die Möglichkeit bietet, alles von ‘Pitch 
Bend’, ‘monophonen Aftertouch’ und 
‘Keypressure’ über ‘Controller’ bis zu 
‘Program-Change’ genauestens zu 
edieren. Auch Text läßt sich eingeben. 
Daneben steht noch eine Sonderspur für 
‘Master Parameter’ zur Verfügung, die 
übergeordnete Kontrollaufgaben über- 
nehmen sollen. Eine flexible Tempo- 
änderung ist ebenso gewährleistet, wie 
ein sicherer Taktwechsel im rechten 
Moment (aber nicht übertreiben). Daß 
die Synchronisation auf mehrerlei ver- 
schieden Weisen möglich ist, wie MIDI- 
Time-Code (bzw. MIDI-Clock) oder 
interne Synchronisation reiht sich da an- 
genehm ein. 

‘Remote Control’ scheint inzwischen 
schon Standard zu werden und so läßt 


sich auch B&P beschränkt vom MIDI- 
Keyboard steuern. ‘Punch In-Out’ Auf- 
nahmetechnik ist mittlerweile fast im- 
mer üblich. Hier kann aber zusätzlich 
ein ‘Loop Mode’ benutzt werden, der 
quasi in einer Schlaufe, eine markierte 
Stelle bis zu achtmal direkt hintereinan- 
der aufnimmt. Anschließend darf dann 
die beste Klimperei ausgewählt und in 
den Song übernommen werden. 

Um das Komponieren eines komplet- 
ten Songs leichter zu machen, kann man 
nach dem ‘A-B-A’-Verfahren Teile der 
aufgenommenen Sequencen markieren 
und benennen, um diese, repräsentiert 
durch ihre Namen, quasi als ‘Makros’ 
verwendet. So wäre eine typische Lied- 
folge mit den Buchstaben ‘A’, 
’B’,’C’,’D’ für Anfang, mittlere Stro- 
phe, Instrumentalteil und Ende und dem 
Buchstaben ‘R’ für den Refrain folgen- 
dermaßen repräsentiert: “A-R-B-C-R- 
D’. Schließlich gibt es noch eine weitere 
Besonderheit bei Bars&Pipes, die 
‘Accessories’, das sind kleine Hilfs- 
programme, die allerlei nützliches be- 
wirken können und direkt von B&P ge- 
startet werden. So sind die Programme 
“MuFFy’ und ‘Follow the Leader’ schon 
mitgeliefert. ‘MuFFy’ dient der 
wechselseitigen Konvertierung von 
Songs in das Standard MIDI-File-For- 
mat, damit auch mit anderen Program- 
men (Notendruck) und gar anderen 
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Im Editor für Makrotools lassen sich unzählige Kombinationen von Tools und Parametern 


der Tools beeinflussen. 


Computern zusammengearbeitet wer- 
den kann. ‘Follow the Leader’ ist ein 
kleines Liederdruckprogramm, das ei- 
nen Song mit Text und Akkorden aus- 
druckt. 

Nochmals muß ich darauf hinweisen, 
daß damit noch lange nicht alle Features 
ausgeschöpft sind. Wenn also gerade 
Ihre Lieblingsoption nicht dabei war, 
Bars&Pipes hat sie mit hoher Wahr- 
scheinlichkeit oder bekommt sie noch 
durch das offene Konzept. Denn neben 
der Erstellung von Makrotools, die auf 
vorher vorhandenen basieren, sind 
schon wirklich neue “Grundtools’ er- 
hältlich, die das Potential von B&P ge- 
waltig aufwerten. Ebenfalls gilt dies für 
die Accessories, die zwar nicht in so 
großer Zahl vorhanden sind, wie die 
Tools, aber auch ständig ergänzt wer- 
den. 

Der eigentlich Hammer ist aber, daß 
(bisher nur) C-Programmierer sich eige- 
ne Tools entwerfen können, die dann 
auch die letzte Lücke abdecken. Die 
Informationen und Anleitung hierzu 
muß man allerdings wieder kaufen. 
Gute Tools, so kann ich mir vorstellen, 
werden von Seiten der ‘Blue Ribbon 
Bakery’ auch gerne gesehen, so daß die- 
se Investition sich auszahlen könnte. 

Wenn ich nun auf die Möglichkeiten 
des Systems als Ganzes blicke, wundere 
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ich mich schon, daß ich mit der Bedie- 
nung überhaupt klar kam. Doch ist die 
Benutzeroberfläche meiner Meinung 
nach sehr ‘erlernfreundlich’, vor allem 
zusammen mit der recht locker und gut 
geschriebenen, deutschsprachigen An- 
leitung, die den einzigen Kopierschutz 
darstellt. Ohne Anleitung macht man 
sich, langfristig gesehen, sicher mehr 
Mühe beim Erlernen der Software, als 
man hat, wenn man jobben gehen würde, 
um sich das Geld für das zugegebener- 
maßen nichtbillige Programm zu sparen. 
Doch sollte jeder Interessent versuchen, 
sich seine persönliche Meinung zu bil- 
den, denn Bars&Pipes ist nicht 
jedermanns Sache. 

Wer Bekanntschaft mit anderen, nor- 
malen Systemen hat, sollte den Ver- 
gleich nicht scheuen. 


Fazit 


Die Vielzahl der Möglichkeiten setzen 
die Leistungsdaten weit nach oben in der 
Liste der Sequencer. Die Offenheit des 
Systems, mitsamt den verfügbaren Er- 
weiterungen, wie 1. Tonausgabe und 
Noteneigabe über den Amiga, 2. einer 
Diskette voll mit Tools und 3. die Anlei- 
tung zum Programmieren eigener Tools, 
bewirken doch ein gewisses Maß an 
‘Zukunftssicherheit’, morgen nicht zum 


alten Eisen zu gehören. Die schnelle 
Erlernbarkeit machen B&P außerdem 
zu einem der angenehmsten Musik- 
programme. Faßt man dies dann noch 
zusammen, steht Bars&Pipes sehr, sehr 
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BECKERTEXT II 


Von Peter Lass 


Die lange angekündigte 
Textverarbeitung 
BECKERtext Il ist nun er- 
hältlich. Kann das Pro- 
gramm die Erwartungen, 
die durch die Werbung ge- 
weckt werden, erfüllen? 


Gute Textverarbeitungen sind auf dem 
AMIGA bisher nicht zu finden gewesen. 
Der leistungsfähige AMIGA lag auf 
diesem Gebiet gegenüber dem ATARI 


ST im Hintertreffen. Auch das alte - 


BECKERtext konnte nicht überzeugen. 
Doch nun soll diese Lücke durch 
BECKEREtext II geschlossen werden. 
Wenn man das 480 Seiten starke Hand- 
buch von BECKEREtext Il in den Händen 
hält, spürt man schon etwas von der 
Komplexität des Programmes. Das 
Handbuch wurde übersichtlich gestaltet 
und ist mit zahlreichen Abbildungen 
unterlegt. Es existiert ein ausführlicher 
Einsteigerteil, so daß Vorkenntnisse über 
den AMIGA nicht unbedingt notwendig 
sind. Vor dem ersten Benutzen der Text- 
verarbeitung erfolgt eine einmalige 
Sicherheitsabfrage, in der man einige 
persönliche Daten wie Adresse und 
Seriennummer des Benutzers in das 
Programm einzutragen hat. 

Wer Ähnlichkeiten mit dem alten 
BECKEREtext erwartet, hat sich geirrt. 
BECKEREtext II ist komplett neu pro- 
grammiert worden. Die Tastatur- 
belegung, Menüs und die meisten wei- 
teren Funktionen haben sich geändert. 
Zu den alten Möglichkeiten von 
BECKEREtext sind eine Vielzahl neuer 
Funktionen hinzugekommen. Das hat 
sich auch in der Größe des Programmes 
niedergeschlagen. Es benötigt rund 500 
kB auf dem Datenträger. Hinzukommen 


das Titelbild, Druckertreiber und nach- 
zuladende Menüs. Erfreulich ist der 
komfortable Datei-Requester, der auch 
Sortierungen der Einträge nach Alpha- 
bet, Größe oder Datum zuläßt. Auch 
vorgegebene Auswahlmuster erhöhen 
die Übersicht. Wenn man z.B.nur ASCII- 
Texte angezeigt haben möchte, sollte 
man das Muster „.ASC“ anwählen. Es 
werden dann alle Dateien mitder Endung 
„ASC“ aufgelistet. Eine bei allen 
Einstellungs-Requestern zu findende 
Funktion ist über das Gadget „Hilfe“ zu 
erreichen. Durch Anklicken erhält der 
Anwender eine Kurzanleitung über die 
Einstellungen am Requester. Das ist 
besonders während der Einarbeitung in 
das Programm sinnvoll, daman nicht bei 
jeder Gelegenheit im Handbuch nach- 
schlagen muß. 

Die Einstellungen in den Requestern 
können wahlweise über die Tastaturoder 
die Maus erfolgen. So besteht z.B. die 
Möglichkeit, mit den Cursor-Tasten 
durch die Einträge des Dateiauswahl- 
Requesters zu scrollen. Auch im 
Editorfenster kann man für verschiede- 
ne Funktionen wie das Markieren von 
Textstellen wahlweise die Maus oder 
die Tastatur benutzen. Die über die Me- 
nüs oder Shortcuts zu erreichenden 
Funktionen können auch separat einge- 
geben werden. Man drücktauf<Escape> 
und befindet sich in einer Eingabezeile, 
in der man z.B. Textattribute setzen oder 
Dateioperationen, wie Laden und Spei- 
chern, einleiten kann. 

Gegenüber dem alten BECKERtext hat 
sich auch die Textdarstellung geändert. 
Man kann zwischen Text-, WYSIWYG- 
(what you see is what you get), Ganz- 
seiten- oder Gliederungsmodus wählen. 
Der Textmodus erinnert an das alte 
BECKEREtext. In ihm sind Kopf- und 
Fußzeilen, Fuß- und Endnoten, Mehr- 
spaltensatz und Seitenumbrüche nicht 
im Edierfenster sichtbar. Was im 


Textmodus nicht zu sehen ist, wird im 
WYSIWYG-Modus dargestellt. Beson- 
ders beeindruckt der Ganzseitenmodus, 
auch Seitenvorschau genannt. Es ist 
möglich, bis zu 15 Seiten gleichzeitig 
auf dem Bildschirm darzustellen. Na- 
türlich kann man den Text in diesem 
Darstellungsmodus nicht mehr lesen, da 
keine Buchstaben mehrzuerkennen sind, 
doch dafür ist dieser Modus auch gar 
nicht gedacht. Er dient vielmehr dazu, 
den Aufbau von Texten mit mehreren 
Spalten zu prüfen, zu schauen, ob 
Grafiken, Seitenzahlen, Überschriften, 
Kopf- und Fußzeilen, Fuß- und Endnoten 
richtig positioniert sind. Der Glieder- 
ungsmodus ist bei der Erstellung eines 
Textkonzeptes hilfreich. Man kann hier 
Texte einfach durch Einrücken struk- 
turieren, was nützlich ist, wenn man den 
Überblick über lange Texte behalten will. 
Derlogische Aufbau des Textes wird auf 
diese Weise erkennbar. Die Anwendung 
dieses Modus’ ist vielseitig. Im Hand- 
buch wird z.B. erläutert, wie man mit 
dem Gliederungseditor auf einfache 
Weise ein strukturiertes Inhaltsver- 
zeichnis erstellen kann. 

Kommen wir nun zu den Bearbeitungs- 
funktionen von BECKERtext II. Wie 
bei den meisten anderen Text- 
verarbeitungen stehen auch hier um- 
fangreiche Blockoperationen zur Ver- 
fügung. Ausschneiden, Kopieren, Ein- 
setzen und Löschen gehören einfach 
dazu. BECKERtext verfügt auch über 
eine „Undo“-Option, mit der die letzte 
Eingabe rückgängig gemacht werden 
kann. Die Absatzsortierfunktion mag auf 
denersten Blick merkwürdigerscheinen, 
ist aber z.B. bei der Erstellung von al- 
phabetisch sortierten Adreßlisten nütz- 
lich. Sie kann man wiederum für die 
gegenüber BECKERtext stark überar- 
beitete Serienbrieffunktion verwenden. 
Die Markierfunktionen sind gegenüber 
dem alten BECKERtext sehr 
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komfortabel geworden. So kann man 
z.B. den gesamten Text mit <Shift> 
<F10> markieren. Auch das Markieren 
von Text mit der Maus wurde erheblich 
verbessert. 

Eine der bedeutendsten Änderungen 
gegenüber dem alten BECKERItext ist 
die Echtzeitumformatierung des Textes. 
Wollte man bei BECKERtexteinen Text 
ändern, mußte man ihn mit einem Druck 
auf <HELP> neu formatieren. Dieses 
Neuformatieren bei Textänderungen 
geschieht bei BECKERtext II automa- 
tisch. Geblieben ist die sinnvolle Funk- 
tion der Trennvorschläge. BECKERtext 
Iltrenntauf Wunsch 
automatisch. Doch 
der Trennalgorith- 
mus kann in unserer 
Sprachenichtimmer 
funktionieren. Des- 
halb ist es möglich, 
über einen Tasten- 
druck Trennvor- 
schläge zu setzen, 
die dann auch sofort 
nach der ange- 
wählten Textaus- 
richtung ausgeführt 
werden. Apropos 
Textausrichtung: 
BECKERtext for- 
matiert absatzweise 
im Blocksatz, links- 
, rechtsbündig und 
zentriert. Die Auto- 
ren von BECKER- 
text II haben sich 
Mühe gegeben, vie- 
le Features in ihr Programm einzubauen. 
Das erkennt man schon an der mächti- 
gen Makrofunktion und dem ausgefeilten 
Suchen/Ersetzen-Modus. Es istmöglich, 
entweder nur nach ganzen Wörtern zu 
suchen oder bei der Suche nach Wörtern 
die Groß- und Kleinschreibung zu be- 
rücksichtigen. Gefallen hat mir beson- 
ders die Funktion Suchen/phonetisch, 
mit der man sogar nach gleichlautenden 
Wörtern suchen kann. Man kann den 
Computer ab der aktuellen Cursor-Posi- 
tion oder ab Textanfang suchen lassen. 
Über den Info-Befehl kann man sich 
Informationen über das gerade zu bear- 
beitende Dokument und die 
Systemkonfiguration anzeigen lassen. So 
kann man feststellen, daß man z.B. 2992 
Zeichen, 52 Zeilen, 431 Wörter, 15 Ab- 
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sätze und 2 Bilder in einem Dokument 
hat. Auch der verbleibende Speicher, 
verwendete Prozessoren, die Anzahl der 
verschiedenen Fonts und der installierte 
Drucker werden angezeigt. 

Schon imalten BECKERtextkonnteman 
das Datum und die Systemzeit in den 
Text einfügen. Diese Funktionen wur- 
den stark erweitert. So ist es jetzt z.B. 
auch möglich, eine Variable in einen 
Text zu setzen, an deren Stelle bei erneu- 
tem Einladen des Dokumentes das aktu- 
elle Datum eingesetzt wird. Gleiches 
gilt für die Zeit. Man hat ferner die 
Möglichkeit, das Format der Schreib- 


An veart el de orma nr AERATI} 


anlegen 
ändern 


re 
Formate... Index... 
Tastatur... 
Grafik 
Berechnung 


M 
Mi t- freundlichen. Grü 





Das Textfenster mit Hilfszeichen, Zeilenlineal und Tabulatoren 


weise von Datum und Zeit zu ändern. So 
kann man sich beispielsweise den 
Monatsnamen als Text oder als Ziffer 
ausgeben lassen. Ähnlich der Format- 
änderung des Datums verläuft die An- 
passung des Darstellungsformates der 
Seitennummer, die sich in Kopf oder 
Fußzeile einfügen läßt. Es besteht die 
Möglichkeit, die Seitenzahl als römische 
Ziffer, arabische Zahl, alphabetisch, 
hexadezimal oder als Textseitenzahl zu 
wählen. Sogar Groß- und Klein- 
schreibung sind möglich. Mit 
BECKERtext II kann man die Daten im 
Textfenster zeilen- oder spaltenweise 
verrechnen. Zur Auswahl stehen die 
Grundrechenarten Addition, 
Subtraktion, Multiplikation und 
Division. Wichtig ist dabei, daß die zu 


"Rechtschreibung 


verrechnenden Zahlen an der Position 
eines über das Zeilenlineal einstellbaren 
Dezimaltabulators stehen. 


Zusätzlich steht ein Taschenrechner mit 
Grundrechenarten und Prozentrechnung 
zur Verfügung, von dem man die Ergeb- 
nisse in den Text umleiten kann. Auch 
der umgekehrte Weg ist möglich: Er- 
gebnisse der Spalten- und Zeilen- 
rechnung können im Taschenrechner 
weiterverarbeitet werden. 


Wer öfters bestimmte Formulare ausfül- 
len muß, wird sicher die Möglichkeit der 
Maskenerstellung 
begrüßen. In Masken 
kann man nuran vor- 
bestimmten Feldern 
Text eingeben. Um 
das Maskenfeld zu 
verändern, ist nicht 
mehr der umständli- 
che Weg der Platz- 
halter, wie bei 
BECKEREtext, ge- 
wählt worden, denn 
man kann auf ein- 
fachste Weise über 
die Cursor-Tasten 
beliebig Stellen als 
Eingabefeld reser- 
vieren. Masken wer- 
den in einem be- 
stimmten Format ab- 
gespeichert und las- 
sen sich danach nicht 
mehr verändern. 

Zu einer modernen 
Textverarbeitung gehört auch ein 
Spellchecker. Dieses Programm über- 
prüft den eingeladenen Text auf Recht- 
schreibfehler. Daßein Spellcheckernicht 
hundertprozentig funktionieren kann, 
wird klar, wenn man sich die Vielfalt 
unseres Wortschatzes vor Augen hält. 
Ein unterschiedlicher Buchstabe verän- 
dert z.B. den Sinn des Wortes; das fal- 
sche Wort kommt aber in der Lexikon- 
datei vor. Das Programm ist in diesem 
Falle nicht in der Lage zu erkennen, daß 
der Sinn des Satzes falsch ist. Bei 
BECKEREtext II ist man einen besonde- 
ren Weg gegangen. Im Hause Data- 
Becker wird ein eigenständiges Pro- 
gramm, das Texte auf ihre Rechtschrei- 
bung prüfen soll, angeboten. Das rund 
106.000 Wörter umfassende 


Langenscheidt-Vokabular deckt wohl die 
meisten Wörter unserer Sprache ab. 
Dieses Programm namens 
„Rechtschreibprofi“ läßt sich mit 
BECKEREtext Il in Verbindung bringen. 
Man kann das Lexikon des 
„Rechtschreibprofi“s in den Speicher 
laden; dieser Kopiervorgang dauert al- 
lerdings seine Zeit. Es besteht auch die 
Möglichkeit, das Lexikon extern zu ver- 
walten. Auch der Trennalgorithmus des 
„Rechtschreibprofis“ kann übernommen 
werden. Eine Rechtschreibüberprüfung 
mit BECKERtext II ist leider nur in 
Verbindung mit dem „Rechtschreib- 
profi“ möglich. 
Findet das Pro- 
gramm ein unbe- 
kanntes, mögli- 
cherweise falsches 
Wort, kann es der 
Anwender über- 
springen oder neu 
in das Lexikon auf- 
nehmen. Wenn man 
sich nicht sicher ist, 
kann man sich von 
BECKERtext II 
bzw. „Recht- 
schreibprofi“ einen 
Vorschlag für die 
Schreibweise ge- 
ben lassen. Im 
Editorfenster von 
BECKERtext II 
steht am oberen 
Bildschirmrand ein 
Zeilenlineal mit 
Tabulatorleiste zur 
Verfügung. Die 
Bemaßungerfolgt wahlweiseinZolloder 
Zentimetern. In BECKERtext II ist 
überhaupt fast alles selbst eingestell- 
oder veränderbar. Die auffälligsten Än- 
derungen werden am Programm selbst 
vorgenommen. So läßt sich z.B. eine 
Überlaufdatei definieren, in die bei 
Speichermangel die Textdaten auf einen 
externen Datenträger ausgelagert wer- 
den. In den Programmeinstellungen ist 
ferner anwählbar, ob Sicherheitskopien 
erfolgen oder Piktogramme mit- 
gespeichert werden sollen. Man kann 
anwählen, ob und in welchen Zeitab- 
ständen automatisch gespeichert wer- 
den soll. Eine eigene Bildschirm- 
definition mit bis zu 16 Farben ist mög- 
lich. Die Farben lassen sich direkt von 


Seite 1 





BECKERtext II aus verändern. Wenn 
man für ein bestimmtes Dokument, das 
man öfters laden muß, Voreinstellungen 
benötigt, kann man das über die 
Dokumenteneinstellungen erledigen. So 
lassen sich Hilfszeichen, WYSIWYG- 
Modus, Lineal, Einfüge- und 
Überschreibmodus, Maßeinheit und 
Trennvorschläge vorbelegen. Hilfs- 
zeichen geben einen besseren Überblick 
beim Schreiben eines Textes. Leer- 
zeichen werden z.B. durch einen kleinen 
Punkt angezeigt, was vor allem im 
Blocksatz gute Dienste leistet. Auch die 
Tastaturbelegung von BECKEREtext II 
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Ein sehr gutes Feature ist die Seitenvorschau. 


ist frei wählbar. Wenn man also die 
Shortcuts von einem gewohnten Editor 
oder diejenigen des alten BECKERtext 
benutzen möchte, kann man seine Text- 
verarbeitung bequem an die gewohnte 
Arbeitsumgebung anpassen. BECKER- 
text II verfügt über zwei vorbelegte Me- 
nüs, die ebenfalls nach eigenen Wün- 
schen veränderbar sind. Auch komplett 
selbstgemachte Menüs können nach- 
geladen werden. Mit BECKERtext II 
werden sechs edierbare Druckertreiber 
geliefert. Dazu gehören EpsonQ, 
EpsonX, HP_LaserJet, NEC_Pinwriter, 
Star _NG10 und ein Standardtreiber. Ist 
kein passender Treiber für den eigenen 
Drucker vorhanden, lädt man am besten 
den Standardtreiber und ediert ihn nach 


den eigenen Bedürfnissen. Die Verbin- 
dung von Proportionalschriften und 
Blocksatz ist möglich. Im Gegensatz zu 
BECKERtext verfügt BECKERtext II 
über eine komfortable Fuß-/Endnoten- 
verwaltung. Sie ist besonders für wis- 
senschaftliche Arbeiten und für Studen- 
ten unentbehrlich. Das Anlegen und 
Ändern einer Kopf- oder Fußzeile hat 
sich gegenüber BECKERtext auch stark 
zugunsten der Bedienerfreundlichkeit 
verändert. Ein weiteres Zusatz-Feature 
von BECKERtextIlistdas Anlegen von 
Notizen zu einem Text. Ineinem Zusatz- 
fenster können diese, wie in dem Haupt- 
textfenster, ediert 
werden. Die Notizen 
sollte man nicht mit 
den ebenfalls in 
BECKERtext II zur 
Verfügung stehenden 
Autorenvermerken, 
diezwarauchmitdem 
Dokument abgespei- 
chert werden, sich 
aber nicht auf eine 
bestimmte Textstelle, 
sondern auf das ge- 
samte Dokument be- 
ziehen, verwechseln. 
Um die Textdar- 
stellung des auszu- 
druckenden Textes zu 
verändern, dienen 
verschiedene For- 
mateinstellungs- 
Requester, die über 
Gadgets, Menüs oder 
die Befehlszeile zu 
erreichen sind: 

Im Dokumentenformat-Requester wer- 
den Papierformat, Textränder, Fuß- und 
Endnotenzeichen und die Formatscha- 
bloneneinstellung verwaltet. Im 
Requester des Bereichsformates kann 
man mehrere Bereiche für einen Text 
festlegen. Diese Bereiche lassen sich 
nach eigenen Vorstellungen formatie- 
ren. Hier sind z.B. unterschiedliche 
Paginierung, Spaltenzahl und Spalten- 
abstand, Grafik- und Textausdruck 
wählbar. Der Absatzformat-Requester 
ist z.B. für die Textausrichtung und den 
Einzugsabstand verantwortlich. Auch 
Zeilen- und Absatzabstände können hier 
bestimmt werden. In dem Requester für 
das Zeichenformat kann man nicht nur 
die zu verwendenden Fonts, sondern auch 
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die Textattribute wie z.B. „fett‘‘ oder 
„kursiv“ einstellen. BECKERtext II un- 
terstützt sog. Formatschablonen, die es 
ermöglichen, ein voreingestelltes Doku- 
menten-, Bereichs-, Absatz- und 
Zeichenformat bequem auf eingeladene 
Texte anzuwenden. Auch das Erstellen 
von detaillierten Stichwort- und Inhalts- 
verzeichnissen geht in BECKERtext II 
problemlos vonstatten. Was bei dem 
Programm ebenfalls positiv beeindruckt, 
ist die ARexx-Schnittstelle von 
BECKEREtext II. Damit stehen dem 
Anwender ungeahnte Möglichkeiten 
offen. Mit ARexx ist z.B. die Tür zu 
anderen Programmen, die ebenfalls 
ARexx unterstützen, geöffnet. Wie wär’s 
mit der Verbindung zu einem Publisher? 
Zu BECKEREtext II wird das schon aus 
BECKERtext bekannte Programm 
BTSNAP geliefert. Es dient zum 
Grabben von Grafiken, die von dem 
Programm im IFF-Formatabgespeichert 
werden. Man kann mit BECKERtext II 
beliebige IFF-Grafiken in den Text ein- 
binden. Eine Farbanpassung ist vom 
Hauptprogramm aus möglich. Der 
Anwenderhatdie Wahl, den Textum die 
einzubindende Grafik herumfließen zu 
lassen oder siemitdem Textzu mischen. 
Mischen bedeutet, daß die Grafik über 
dem Text liegt, ihn also möglicherweise 
verdeckt. Man kann die Grafik über die 
Maus vergrößern, verkleinern und ver- 
schieben. Es ist ebenfalls möglich, diese 
Operationen über die Befehlszeile 
durchzuführen, was besonders sinnvoll 
ist, wenn man das einzufügende Bild 
pixelgenau an einer bestimmten Stelle 
plazieren will. Auch das Kopieren und 
Löschen von eingefügten Grafiken ist 
kein Problem. 

Über die Möglichkeit, Grafiken, ähnlich 
DTP-Programmen, in einen Text ein- 
zufügen, kann man bei Text- 
verarbeitungen streiten. Es gehört beim 
AMIGA schon fast zum Standard. Die 
meisten Anwender benötigen eine 
Textverarbeitung zum Schreiben und 
nicht als DTP-Programm. Aber man 
sollte sich nicht über ein ab und zu nütz- 
liches Feature ärgern. 

Ärgern werden sich jedoch die AMIGA- 
Anwender, die einen Rechner ohne 
Flickerfixer, Turbokarte, Speicherer- 
weiterung und schnelle Festplatte besit- 
zen. Man merkt, daß BECKERtextllauf 
den neuen AMIGA 3000 ausgelegt ist. 
Die Ladezeit von Diskette beträgt knapp 
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drei Minuten. Das Einladen eines Titel- 
bildes ist füreine Textverarbeitung wohl 
überflüssig. 

Was am meisten bei BECKERtext II 
stört, ist die mäßige Geschwindigkeit. 
Wer da keine Turbokarte oder keinen 
AMIGA 3000 besitzt, ist arm dran. Die 
vielen Features und vor allem die 
Echtzeitumformatierung machen die 
Textverarbeitung für Schnellschreiber 
fast unerträglich. Daran ändert auch die 
Verzögerungsfunktion von 
BECKEREtext Il nichts, die den Texterst 
nacheiner vom Benutzer voreingestellten 
Zeit nach der zuletzt erfolgten Tastatur- 
eingabe umformatiert. 

Ein weiteres Manko sind die großen 
Fonts, die erst im Interlace-Modus rich- 
tig zur Geltung kommen. Wer eine bes- 
sere Übersicht über seinen Text behalten 
will, sollte vorher in den Grafikmodus 
umschalten und den normalen Topaz- 
Font benutzen. 

Die Installation von BECKERtext Il auf 
Festplatte erfolgt automatisch und völ- 
lig problemlos mit einem mitgelieferten 
Installationsprogramm. Das Handbuch 
istaußergewöhnlich ausführlich und gibt 
anhand zahlreicher Abbildungen und 
Beispiele über alle notwendigen Details 
der Textverarbeitung Auskunft. 


Fazit: 


BECKERtext II gehört zu den lei- 
stungsfähigsten Textverarbeitungen auf 
dem AMIGA. Es ist sehr für den neuen 
AMIGA 3000, auf dem es optimal läuft, 
zu empfehlen. Der AMIGA 3000 verfügt 
über die Hardware, die die Schwächen 
der Textverarbeiung ausgleicht. Benut- 
zer der „alten“ AMIGAs werden aber 
nach wie vor neidisch auf die schnellen 
und leistungsfähigen ST-Programme 
schauen müssen. Doch wir sollten die 
Hoffnung nicht aufgeben. Irgendwann 
wird es auch DIE Textverarbeitung auf 
einfachen AMIGAs geben - und sei es 
auf einem der ST-Emulatoren. 

Die Installation von BECKERtext II auf 
Festplatte erfolgt automatisch und völ- 
lig problemlos mit einem mitgelieferten 
Installationsprogramm. 

Das Handbuch ist außergewöhnlich aus- 
führlich und gibt anhand zahlreicher 
Abbildungen und Beispiele über alle 
notwendigen Details der Text- 
verarbeitung Auskunft. 


+ läuft auf dem A3000 

+ Fußnotenverwaltung 

+ Endnotenverwaltung 

+ Druckausgabe läßt sich nun 
problemlos abbrechen 

+ Makros 

+ Rechnen im Text 

+ komfortable Serienbrief-/ 
Maskenfunktion 


+ Seitenvorschaumodus 

+ Menüs und Tastatur frei 
belegbar 

+ ARexx-Schnittstelle 

+ vorbildliches Handbuch 


langsam auf „normalen“ 
AMIGASs mit 7,14 MHz 
große Fonts, die erst im 
Interlace-Modus zur Geltung 
kommen 

lange Lade- und Nachlade- 
zeit von Diskette 

z.Z2. können die Sonder- 
zeichen des Zehnerblocks 


beim AMIGA 1000 nicht ge-! . 


nutzt werden, da keine 
NumLock-Taste auf dem 
A1000 existiert 


Preise: 

BECKERItext II: 298,- DM 
Upgrade von Textomat auf 
BECKERItext Il: 150,- DM 
BECKERItext auf 
BECKEREtext Il: 120,- DM 


Anbieter: 

DATA BECKER GmbH 
Merowingerstr. 30 

4000 Düsseldorf 1 





Desktop - Video 


VIDEO-DIGITIZER und VIDEO-GENLOCKs 


hen Si NS: auf der SYSTEC ‘YO in München vom 22.10.-26.10.90 (Commodorestand) 
auf der ORGA ‘90 In Köln vom 25.10.-30.10.90 (Commodorestand) und AMIGA'9O (s.u.). 


VD 2001 Amiga 
Realtime-Video-Digitzer 


Der VD2001 stellt ein Novum und die eigentliche 
Sensation im Digitizer-Markt für den Amiga dar. 
Die Steckkarte für dem Amiga 2000/2500/3000 
digitalisiert in Echtzeit 16777216 (16Mio. !) 
Farben mit einer Auflösung von 512 Punkten 
horizontal und 512/625 vertikal. Das Bild wird 

auf einem zweiten RGB-Monitor in voller Pracht 
dargestellt. Nun ist es endlich möglich Ray- 
Tracing-Bilder in 16 Mio. Farben zu errechnen 

und per Einzelbild an dafür vorgeschene Video- 
Rekorder für Animationserstellung zu senden. 
Vollständig AREXX-fähig. Laden von Sculpt, 
Silver und Reflections-Raytracing Bilder. Dabei 
werden die Bilder auf die Auflösungen der Karte 
durch Interpolierung konvertiert. In einem 
speziellen Zeichenteil können Bildmasken manuell 
und automatisch erstellt werden. Ein Stapelspeicher 
kann bis zu 12 Bilder bzw. Bildausschnitte gleich- H-Lage USW. 


zeitig aufnehmen. Durch Verwendung der Masken- = 
Amiga 3000 


funktionen können freigestellte Objekte auch 
jetzt lieferbar Ill 


hinter (!) solche Objekte kopiert werden, die sich 
auf dem Originalbild befinden. Für punktgenaues 
Maskenerstellen steht ein Zoom-Fenster zur 
Komplettpakete mit Amiga, 
Digitizer und Genlock a. Anfr 
Lassen Sie sich beraten | 


VD 4 Amiga 
Realtime-Video-Digitzer 


Der VD4 Amiga ist ein kombinierter S/W und Farb- 
digitizer mit integriertem RGB-Splitter. S/W Bilder 
werden in Echtzeit digitalisiert, in einem eigenen 
RAM zwischengespeichert und dann über den Parallel- 
port zum Amiga übertragen. Somit sind Digitalisie- 
rungen aus dem laufenden Videofilm möglich. 
Farbbilder werden auf die gleiche Art erstellt, 

nur benötigt die Digitalisierung 60 (!) ms. Durch 
einen technischen Trick werden 3 Halbbbilder (rot/ 
grün/blau) direkt hintereinander in das eigene RAM 
digitalisiert, und dann gemeinsam zum Amiga trans- 
feriert. Somit ist der Digitizer auch im Farb- 

betrieb zur Aufnahme laufender Bilder geeignet. Die 
mitgelieferte Software stellt umfangreiche Funktionen 
zur Verfügung. In allen Amiga-Auflösungen können 
Bilder digitalisiert werden, auch Overscan, 

Interlaced und Extrahalfbrite. Zeitrafferaufnahmen, 
Selbstauslöser, direktes Digitalisieren in Fremd- 
software und diverse Filterungen sind Beispiele für 
ungewöhnliche Funktionen. AREXX-Scriptfiles können 
von der Software ausgeführt werden. 


DM 1.297,-- 
AMIGA '90 


in Köln vom 8.11.-11.11.90 
Stand 207 Halle 10. Besuchen Sie uns | 


Mini-Gen 

LOW-Cost Anwender-Genlock 
VIdeo-Eingang u. Ausgang 
mit Superqualifät DM 398,-- 
AG-5 

Semi-Profi-Genlock mit RGB- 


Ausgang, volle Videoqualität, 
DM 875,-- 


Maxi-Gen 
Profi-Genlock, mit Steuer- 


möglichkelten für SC-Phase, 
DM 2.798,-- 


Verfügung. Diverse Filteroperationen erlauben die 
nachträgliche Bildverbesserung bei schlechten 
Ausgangsbildern. Bildausschnitte können 
"treppchenfrei' stufenlos vergrößert und 


verkleinert werden ! DM 3.925,-- 


Fuchstanzstraße da, 6231 Schwalbach Ts. Tel. 06196/3026, FAX. 82749 


Merkens EDV coMmPUTER-VIDEO-SYSTEME 


Btx/Vtx-Manager vom 
Spezaalısten 


Alle hier angebotenen Modems sind externe Geräte, inkl. Netzteil, engl. Anleitung und Tele- 
fon-Kabel (RJ1l). Die Modems sind voll HAYES-Kompatibel, der Anschluß ans Telefonnetz 


Btx/Vtx: Nase vorn 
= 
der DBP ist strafbar! Versand zuzügl DM 1140, ausschließlich per UPS-Nachnahrme. Unse- 


in der Welt der Telekommunikation mit dem Btx/ re Angebote sind freibleibend, Irrtümer, Preisänderungen sowie Zwischenverkauf vorbehal- 
Vix-Manager V2.2, der selbstverständlich über ieD, 

eine FTZ-Zulassung verfügt. 

Sie wollen Ihr Konto verwalten, Bestellungen auf- 
geben, eine Urlaubsreise buchen ... 

Entdecken Sie jetzt die neuen elektronischen 
Wege, die Ihnen der Btx/Vtx-Manager mit dem 
Abruf aktuellster Informationen und Daten rund 
um die Uhr liefert. 

Die intelligente Komplettlösung gewährleistet 
Ihnen durch Telesoftware-Ladeautomatik wie inte- 
griertem Makromanagermodul (MMM) effizientes 
und komfortables Arbeiten. 

Ausführliche Informationen senden wir Ihnen 
gerne auf Anfrage zu. 


MODEMS 
Discovery 2400 C 


300, 1200, 2400 Baud 


Microbotics 8-up 


8 MB RAM-Karte bestückt mit 2 MB. 


F98,- 
298 Pia 512 KB RAM-Erweiterung 


Discovery 2400 A intern f. A 500, inkl. Uhr,Schalter 
300, 1200, 2400, 1200/75 (BTX) 179 ,- 


398,- Gigatron MiniMax 


RAM-Karte intern £. A 500, erweitert RAM 


m auf bis zu 2,5 MB, Bestückt mit 512 KB, 
65 inkl. Uhr u. Schalter. 
® 


High Speed Modems bis 26.100 Baud. 


Discovery 2400 CM 
(MNPS) 


wie 2400 C, zusätzl. MNP5, dadurch max. 


A NUT SA 
ANMIGA . 
Durchsatz bis zu 4800 Baud. AMIGA 


4986 ,-| MultiTerm pro 


Der BTX-Dekoder fden AMIGA 


149 - 


Amiga Btx/Vtx-Manager V2.2x mit FTZ „A509124X“ für 128,- DM 
(mit Interface an DBT03:199,- DM). Unverbindliche Preisempfehlungen. 


LCS 8824 (mnPs) 


300, 1200, 2400 Baud, MNP5 


Drews EDV-+Btx GmbH 
Bergheimerstraße 134 b 
D-6900 Heidelberg 
Telefon (062 21) 29900 
Fax (062 21) 163323 
Btx-Nummer 0622129900 
Btx-Leitseite "29900 # 


“— 
E13 


Bildschirmtext 
em 





dito inkl. Interface für DBT03 (Anschlußbox 
3986,- 


der DBP) 


229,- 


Weitere Fulos in unserer Mailbox 


ELCOMP 


Telekommunikation & Computer 


Alt-Moabit 106 = Tel.: 030 - 392 53 16 


1000 Berlin 21 


Mo.-Fr. 10.00 - 18.30 
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Der Sharp Handy-Scanner JX 
100 ist ein sehr kompaktes 
Gerät, mit dem sich auch far- 
bige Vorlagen in sehr guter 
Qualität erfassen lassen. Die 
dazugehörige Software macht 
einen ausgereiften und sehr 
funktionellen Eindruck. 
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Der Sharp Handy-Scanner erreicht eine Auflösung von 200 dpi. 


Die komplette Bildverarbeitung 


in einer Hand 


erHandy-Scanner von Sharp ist 

ein 31x16x4 cm großes, oder 

besser gesagt, kleines Gerät. 

Die abtastbare Fläche hat die 
Ausmaße 16x10 cm. Der Scanner kann 
Vorlagen mit einer Auflösung von 200 
dpi in Schwarzweiß und Farbe erfassen. 
Dabei können bis zu 64 Graustufen ver- 
arbeitet werden. Die Farbauflösung be- 
trägt 18 Bits, wodurch bis zu 262 144 
Farben erzeugbar sind. Die gescannten 
Bilder lassen sich in den typischen 
AMIGA-Auflösungen abspeichern oder 
im speziellen programmeigenen 18-Bit- 
Format. 

Diese Daten sprechen für sich. Doch 
letztendlich zählen nicht Daten, sondern 
das, was dabei herauskommt. Der Han- 
dy-Scanner jedenfalls erfüllt nicht nur 
die Erwartungen, die man in ihn setzt, 
sondern übertrifft sie teilweise auch. Die 
Bildqualität ist so ausgezeichnet, daß 
man schon fast keinen Unterschied mehr 
zum Original erkennen kann. 

Wer schon mit Digitizern gearbeitet 
hat, weiß, daß das Bild nie einwandfrei 
auf dem AMIGA-Bildschirm erscheint. 
Fast immer, auch bei der besten Ausrü- 
stung, gibtes irgendwelche Abweichun- 
gen. Entweder sind es kleine Verzerrun- 
gen, die durch nicht optimale elektroni- 
sche Anpassung entstehen. Oder auch 
optische Verzerrungen sind möglich, 
wenn beispielsweise ein Weitwinkel 


benutzt wird. Und die Probleme bei der 
Ausleuchtung sind ja weitgehend be- 
kannt und führen immer wieder zu unbe- 
friedigenden Ergebnissen. 

Alle diese Probleme treten bei dem 
Handy-Scanner nicht auf. Schon des- 
halb machen die gescannten Bilder ei- 
nen so guten Eindruck. Aber auch die 
Verarbeitung der Farben ist ausgezeich- 
net. Die gute Qualität hängt unmittelbar 
von der Abtastung ab, die hier unter 
optimalen Bedingungen stattfindet. Ein 
Schlitten fährt den Abtastkopf über die 
Vorlage und beleuchtet sie gleichzeitig. 
Der Vorgang ist vergleichbar mit der 
Abtastung eines Fotokopierers. 

Systembedingt ist es allerdings nur 
möglich, zweidimensionale Vorlagen 
abzutasten. Ein dreidimensionales Ob- 
jekt muß also vorher fotografiert wer- 
den. Meiner Meinung nach ist dieser 
Umstandkein gravierender Nachteil. Im 
Gegenteil: Viele Digitizer können so- 
wieso nicht in Echtzeit arbeiten, wo- 
durch es auch bei der Arbeit mit diesen 
Geräten oft notwendig wird, ein beweg- 
liches Objekt fotografisch einzufrieren. 

Das Arbeiten mitdem Handy-Scanner 
ist völlig unkompliziert, wenn der Be- 
nutzer über genügend Speicher verfügt. 
Vier Megabyte sind absolut notwendig, 
obwohl die Software auch mit weniger 
Speicher auskommt. Der Programmauf- 
bau geht dabei einen etwas unglückli- 


scanner-Kontrollen 
18 Bit Farbe 
Grenzwerte 


Auflösung 


Breite 
Höhe 
Speicher 


Kommandos 
Scannen 
Speichern 
4:1: Laden 


1288 
888 


Darstellen 
Grob-Modus 
Ende 


Farb-Kontrollen 


Korrigiere Farben 
Dither: 


Bild 2: Der Hauptbild- 
schirm der Scanner-Soft- 
ware. Hier können Bilder 

nachträglich bearbeitet 
und in andere Formate B: 
konvertiert werden. 


Bild 3: Eindrucksvoll ist die 
Qualität der eingescannten 
HAM-Bilder. 


chen Weg, wodurch mit Speicher nicht 
gerade sparsam umgegangen wird. 

Die Installation des Handy-Scanners 
gestaltet sich recht unproblematisch. Er 
wird am seriellen Port angeschlossen 
und von einem eigenen Netzteil ver- 
sorgt. Demzufolge ist der Scanner ohne 
Probleme an jeden AMIGA anschließ- 
bar. Nachdem auch die Software instal- 
liert ist, kann es losgehen. Die Software 
stellt zwei Bildschirme zur Verfügung. 
Der erste nennt sich laut deutscher An- 
leitung Grob-Screen. Hier kann erstein- 
mal ein Test-Scan gemacht werden, der 
das Bild nur monochrom_ darstellt. 
Immerhin läßt sich daran schon erken- 
nen, ob die Vorlage richtig positioniert 
ist. Auch die Helligkeit kann jetzt schon 
korrigiert und ein Bildausschnitt mit der 
Maus festgelegt werden, der dann beim 
anschließenden Fein-Scan abgetastet 
wird. Über Bildgröße und Speicherver- 
brauch kann man sich ebenfalls schon 
mal informieren. 

Den Fein-Screen (Bild 2) erreicht der 
Benutzer durch Anklicken eines ent- 
sprechenden Gadgets im Grob-Screen. 
Als erstes kann der Anwender das Scan- 
Format festlegen. Vier Einstellungen 
sind möglich: 18 Bit Farbe, 3 Bit Farbe, 
6 Bit Grau und Monochrom. Die typi- 


S$Screen-Kontrollen 
Low-Res 
PAL 
Farben 


Aus 


Bild-Kontrollen 
Portrait Reduziere 
Bildsröße 

8 H: 


HAM 


8 Durchführen 








schen Auflösungen des AMIGA werden 
von diesen vier Grundeinstellungen 
abgeleitet. Für Farbaufnahmen wird 
man in der Regel den 18 Bit-Modus 
verwenden. 

Anschließend wird die Auflösung des 
Scan-Vorgangs festgelegt, die automa- 
tisch die Pixelauflösung bestimmt. Der 
Handy-Scanner kann Bilder mit 50 dpi, 
100 dpi oder 200 dpi erfassen. Bei 50 dpi 
ergibt sich eine Bildschirmauflösung 
von maximal 320 x 200 Punkten. Bei 
100 dpi sind es 640 x 400 Punkte und bei 
200 dpi 1200 x 800. Der erfahrene 
AMIGA-Anwender wird sofort erken- 
nen, daß es sich bei den Auflösungen 
zum Teil um typische NTSC-Screen- 
Formate handelt. Trotzdem lassen sich 
auch PAL-Auflösungen erzeugen." 

Die Software geht dabei leider einen 
etwas umständlichen und zeitraubenden 
Weg. Um ein PAL-Bild mit einer Auflö- 
sung von 320 x 256 Punkten oder sogar 
Overscan zu erhalten, muß der Scan- 
Modus auf 100 dpi, also eine Auflösung 
von 640 x 400 Punkten, eingestellt wer- 
den. Das Bild wird in dieser Auflösung 
erfaßt und dann in das gewünschte For- 
mat umgerechnet. Dabei handelt es sich 
um einen grundsätzlichen Vorgang. 
Ganz unabhängig vom eingestellten 


Scan-Modus muß das erfaßte Bild 
immer erst in ein einstellbares AMIGA- 
Format umgerechnet werden, bevor 
manes darstellen und abspeichern kann. 

Um nun ein Bild in HiRes/Overscan 
zu erhalten, muß die höchste Scan-Auf- 
lösung, nämlich 200 dpi, und damit auch 
die speicherintensivste benutzt werden. 
Diese Lösung halte ich nicht für optimal. 
Allerdings besteht dadurch die Mög- 
lichkeit, AMIGA- unabhängige Forma- 
te zu erzeugen, die vielleicht von einer 
Grafikkarte angezeigt werden könnten. 
Ansonsten können alle möglichen und 
auch unmöglichen AMIGA-Auflösun- 
gen, wie etwa der Dynamic-HAM- 
Modus zur Anzeige von 4096 Farben in 
HiRes, verwendet werden. 

Daß der HiRes-HAM-Modus proble- 
matisch ist, leuchtet ein. Aber leider gab 
es auch Probleme bei LoRes-Bildern, 
die mit diesem erweiterten HAM-Mo- 
dus berechnet wurden. Sie ließen sich 
zwar innerhalb des Programmes ein- 
wandfrei darstellen, aber wenn sie von 
anderen Programmen geladen wurden, 
gab es Bildstörungen. 

In jedem Fall dauert es schon eine 
geraume Zeit, bis das endgültige Bild 
auf dem Bildschirm erscheint. Der 
Scan-Vorgang dauert bei Farbbildern 
über zwei Minuten, und die Umrech- 
nung benötigt etwa 50-60 Sekunden. 

Als oft sehr nachteilig wirkte sich die 
in vielen Fällen zu kleine Abtastfläche 
aus. Mit 16x10 cm Ausmaß reichte sie 
nicht einmal für DIN A5-Vorlagen. Der 
Anwender muß also oft den Umweg 
über die Fotografie gehen, um seine 
Vorlagen unter den Scanner zu bekom- 
men. 

Letztendlich ist der Sharp Handy- 
Scanner doch ein sehr empfehlenswer- 
tes Gerät, denn die Bildqualität ist ein- 
fach überzeugend und sucht ihresglei- 
chen. Die aufgezählten Mängel der Soft- 
ware beeinträchtigen diese Qualität 
nicht, sondern erschweren nur etwas die 
Arbeit mit dem Scanner. Die Software 
ermöglicht etliche Bildmanipulationen 
beim eingescannten Bild. Beispielswei- 
se stehen verschiedene Dithering-Modi 
(Weichzeichner) zur Verfügung, oder 
die Helligkeit oder der Kontrast können 
geändert werden. Besitztman genügend 
Speicher und vielleicht sogar einen 
schnelleren Prozessor, werden auch die 
Nachteile der recht langsamen Berech- 
nung der Bilder wieder ausgeglichen. 
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Außerdem besteht noch die Möglichkeit 
der Verbesserung der Software für ein 
Update. 

Die Hardware ist ausgereift. Wer eine 
größere Abtastfläche benötigt, kann auf 
einen größeren Scanner zurückgreifen. 
Allerdings schlägt sich das deutlich im 
Preis nieder. Nichtsdestotrotz kann man 
die geringen Ausmaße und die damit 
verbundene kleine Abtastfläsche ge- 
schickt umgehen - zum Beispiel durch 
Fotografieren von Objekten oder durch 
Verkleinerung auf einem Fotokopierer. 
Der Vorteil des kleinen Sharp-Scanners 
besteht darin, daß man ein sehr kompak- 
tes Gerät, das sich platzsparend unter- 
bringen läßt, erhält. 

Der Handy-Scanner eignet sich be- 
sonders für DTP, aber auch für jede 
andere Art der Bildverarbeitung, bei- 
spielsweise DTV. Profis werden die 
Qualität des Handy-Scanners sicher zu 
schätzen wissen. Aber gerade dort gilt: 
Zeit ist Geld. Dieser Anforderung wird 
der Handy-Scanner nur teilweise ge- 
recht, da der Anwender manchmal doch 
einige Umwege gehen muß, bis er ans 
Ziel gelangt. 


TAD - THE ART 
DEPARTMENT 


The Art Department (TAD) 
ist ein Bildbearbeitungspro- 
gramm, das fast identisch mit 
der Software des Handy- 
Scanners ist. Die Fähigkeit , 
verschiedene Bildformate in 
ein einheitliches 8- oder 24- 
Bit-Format konvertieren zu 
können, eweist sich als ideale 
Ergänzung zum Handy-Scan- 
ner. 
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Das Scanner-Software-Paket kann 
durchaus professionellen Ansprüchen 
genügen, aber auch für den Semi-Profi 
und den Heimanwender ist es geeignet. 
Letzteren wird sicher der hohe Preis 
abschrecken. Ein Digitizer, mit RGB- 
Splitter, Videokamera und Beleuchtung 
kostet jedoch nicht viel weniger und ist 
dazu noch viel umständlicher zu hand- 
haben. Unser Rat: Wer auch immer sich 
mit Bildverarbeitung beschäftigt, sollte 
sich den Sharp Handy-Scanner einmal 
näher anschauen. Auf der AMIGA ’90 
in Köln wird es sicher Gelegenheit dazu 
geben. Insgesamt überzeugte der Scan- 
ner voll, die Qualität der eingescannten 
Bilder ist ausgezeichnet und sucht ihres- 
gleichen. 





Load Fornat 
IFF 


Color 


Farb-Scanner mit 
deutscher Software 


ausgezeichnete Bildqualität 


einfache und unkomplizierte 
Bilderfassung 


u  EINCH USERN TTS 
18 Bit Farbauflösung, 64 Grau- | 


stufen 
deutsche Benutzerführung 
deutschsprachiges Handbuch 


langsam 
SE CHEN, 


Anbieter: CompuStore GmbH | 
Fritz-Reuter-Str. 6, 6000 Frankfurt 
Tel. 069-567399 


Preis: 2.998,- DM 





Connmands 
About 


Save 


Controls 


Port 
Display 


Load 


Balancing 
Dither: 
Falette 


Off 
Separate 


Exit 


Image Controls 
Flip HWV 
To Gray 


Fe ne ln 
Low Res 
PAL 


RIEF 


A an 
Color 
Bild 4: Auf den ersten Blick 
gleicht die Oberfläche von 
TAD der Scanlab 100- 
H: 8 H: 
Software. 


ie Bildbearbeitung funktioniert 

in gewisser Weise wie bei ande- 

ren vergleichbaren Program- 

men. Die Farben können ein- 
zeln oder anteilmäßig über RGB-Regler 
verändert werden. Natürlich lassen sich 
auch Helligkeit und Kontrast regulieren. 
Mit der Gamma-Funktion wird die Hel- 
ligkeit eines Bildes auf besonders behut- 
same Weise beeinflußt, so daß auch 
kleine Details erhalten bleiben. Das 
Programm stellt weiterhin sechs ver- 
schiedene Dithering-Modi zur Verfü- 
gung, die unterschiedlich stark wirken. 





Colors HAM 


Scale 
Image Size 


8 Execute 


TAD verarbeitet alle AMIGA-Formate, 
inklusive Dynamic-HiRes mit 4096 
Farben. Zur globalen Bildverarbeitung 
stehen noch folgende Funktionen zur 
Verfügung: Line Art, Flip Horizontal/ 
Vertikal, Color to Gray, New Scalling 
und Remove Isolated Pixels. Die letzt- 
genannte Funktion dient dazu, das Bild 
von Unreinheiten rund um das eigentli- 
che Motiv zu befreien. Welche erstaun- 
lichen Ergebnisse sich mit den genann- 
ten Möglichkeiten erzielen lassen, de- 
monstriert das mitgelieferte Demobild 
(Bild 5). 





Bild 5: Mehrere eingescannte 
Bilder sind zusammenmon- 
tiert worden. 


Wie schon erwähnt, kann TAD aus allen 
möglichen Bildformaten 8- und 24-Bit- 
Dateien erzeugen. Um diese Funktion 
voll ausnutzen zu können, benötigt der 
Benutzer entsprechende Loader. Das 
sind Unterprogramme, die vor dem 
Laden eines Bildes eingestellt bzw. von 
Diskette geladen werden müssen. Die 
Programmdiskette enthält zwei Loader, 
nämlich für das AMIGA-IFF- und das 
DigiView-21-Bit-Format. Weitere Loa- 
der, auch für PC- und sonstige Fremd- 
formate, sind als Option erhältlich. Dies 
wären zum Beispiel der Rendition-Loa- 
der, der von Caligari für 32/24 Bit-Bil- 
der benutzt wird. Oder der Impulse- 
Loader, der Sculpt-Loader, der Deluxe 
Paint II Enhanced-Loader (für PC), the 
GIF-Loader und etliche andere. 
Interessant ist dabei nicht nur die 
„Möglichkeit, sämtliche Formate mit 
einem Programm zu bearbeiten und 
anzuzeigen (24-Bit-Bilder natürlich nur 
mit zusätzlicher Grafikkarte), sondern 
auch über einen integrierten Software- 
Transport-Controller einzelbildweise 





aufzuzeichnen, wenn Microlllusions 
Transport-Controller installiert ist. 

Doch damit nicht genug. Für den 
Anwendungsbereich Drucksachenge- 
staltung kann auch Farbseparation in 
den üblichen Druckfarben durchgeführt 
werden. Diese Funktion ist besonders 
auf die Zusammenarbeit mit Professio- 
nal Page von Gold Disk abgestimmt, 
läßt sich aber auch auf beliebig andere 
Weise einsetzen. TAD läßt sich auf ein- 
fachste Weise bedienen und ist daher für 
jedermann geeignet. Das Programm 
bietet bisher einmalige Leistungen, die 
bei bestimmten Anwendungen außeror- 
dentlich nützlich sind und sicher für 
manchen auch ganz schnell unentbehr- 
lich werden. In Verbindung mit dem 
Handy-Scanner und der ScanLab-Soft- 
ware ergibt sich ein ungewöhnlich lei- 
stungsstarkes Paket, das aus dem AMI- 
GA eine wirklich professionelle Work- 
station macht. Besonders DTP-Anwen- 
der werden die Leistungen von TAD 
nach einer gewissen Zeit sicher nicht 
mehr missen wollen. 


Software zum Nachbearbeiten 
elle Qen] 


+ umfangreiche Bild- 
verarbeitungsmöglichkeiten 


+ liest verschiedene Bildformate ' 
(auch von anderen Computern) | 
und generiert daraus8- und 
24-Bit-Bilder 


Farbseparation für Druck- 
sachengestaltung 


Transport Controller zur einzel- 
bildweisen Aufzeichnung 


Loader für andere Bildformate , 
nur als Option erhältlich . 


Anbieter: CompuStore GmbH 
Fritz-Reuter-Str. 6, 6 Frankfurt 1 
Tel. 069-567399 


Preis: ca. 300,- DM 
















PUBLIC DOMAIN CENTER 
Postfach 3142 
5840 Schwerte 3 


Volltreffer ... 


Jede nur 


1,90. 


Info anfordern! 








2 MB Rambox A1000/500 vollbestückt mit Bus 

4 MB Rambox A1000/500 vollbestückt mit Bus .. 
2 MB Rambox vollbestückt mit Bus A500 
Amiga 2000 8 MB Karte mit 2 MB bestück! 
A500 1.8 MB Ram-Erweiterung intern 
Armstrad LQ 3500 Letter-Quality-24-Nadel-Drucke 
Aztec C Developers mit Sourcedebugger V5.0 ....... 
Aztec C Source-Level-Debugger V5.0 
Digi View Gold für A500/2000 V4.0 mit D-Paint 
Golem 3.5-Zoll-Laufwerk 


649,00 
899,00 
599,00 
649,00 
449,00 
499,00 
349,00 
119,00 
279,00 
179,00 
DM 1599,00 
.... DM 2199,00 
...DM 169,00 
Uninvited DM 59,00 Flight Simulator II DM 79,00 
Sargon Ill / The Pawb / Guild of Thieves je DM 25,00 
Kostenlose Prospekte, auch für ST und IBM von 


Hard- und Software Joachim Tiede 
WTS Bergstraße 3 - 7109 Roigheim 
Tel./BTX 0 62 98/30 98 von 17-19 Uhr 


Vortex Filecard/Amiga 2000 40 MB 
Vortex Filecard/Amiga 2000 90 MB 
BT,X/VTX-Manager V2.2 FTZ BTX-Decoder dt. .. 
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PRO/Motion — 
Animations- 
Editor für 
Videoscape 3D 


von ENRICO CORSANO 


PRO/MOTION dient weniger 
dazu, Politikern zu neuem 
Schwung zu verhelfen, son- 
dern bietet VIDEOSCAPE- 
Besitzern eine grafische Be- 
nutzeroberfläche zur Herstel- 
lung von Bewegungspfaden. 
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LASS DIE BILDER 


LAUFEN 








Bild 1: Durch die grafische Eingabe der Bewegungspfade erhält der Benutzer einen sehr guten 
Überblick über den Ablauf der Animation. 


RO/MOTION ist kein eigen- 

ständiges Programm. Genau 

wie beim MODELLER 3D 

handelt es sich um ein Zusatz- 
programm für VIDEOSCAPE 3D. 
PRO/MOTION stellt eine grafische 
Benutzeroberfläche zur Verfügung, mit 
der sich Bewegungspfade entwerfen 
lassen. VIDEOSCAPE-Besitzer wis- 
sen, daß bisher dazu die numerische 
Eingabe von Bewegungskoordinaten 
notwendig war. Die Bewegungssteue- 
rung erfolgte also durch Eingabe von 
Zahlenwerten, genau wie Anfangs das 
Erstellen von Objekten. Das ist eine um- 
ständliche Prozedur, besonders bei 
komplexen Szenen. Mit dem MODEL- 
LER 3D verfügte der VIDEOSCAPE- 
Benutzer über einen leistungsfähigen 
3D-Editor. Mit PRO/MOTION ist jetzt 
der Kreis geschlossen. Das Programm 
stellt nicht nur eine vereinfachte Benut- 
zerschnittstelle dar, sondern bietet auch 
völlig neue, effektvolle Möglichkeiten. 
Dadurch ist der Oldtimer VIDEOSCA- 
PE wieder einmal up to date. 


Nun zu den Einzelheiten. Vorab muß 
gesagt werden, daß PRO/MOTION 
mindestens 1,5 Mbyte benötigt. Eigent- 
lich müßte jedoch wesentlich mehr 
RAM vorhanden sein, um beispielswei- 
se VIDEOSCAPE und eventuell auch 
den MODELLER parallel laufen zu 
lassen. Nach dem Starten des Pro- 
gramms erscheint die Benutzeroberflä- 
che (Bild 1) in HiRes. Die Farben des 
Bildschirms sind so gewählt, daß sich 
das Flimmern in Grenzen hält. Bei län- 
gerer Arbeit an einem normalen AMI- 
GA schlägt es jedoch auf die Augen. 
Trotzdem kann dieser Punkt nicht als 
Nachteil gewertet werden. Denn 
schließlich gibt es ja jetzt den 3000er, 
der das Interlace-Flimmern beseitigt. 
Zuerst muß der Benutzer in einem 
speziellen Requester einstellen, wieviel 
Bewegunspfade er erstellen will. Die 
Grenze liegt bei 25. Je größer die Zahl, 
umso mehr RAM wird verbraucht. 
Danach wird die Arbeitsfläche freigege- 
ben. Zu sehen ist eine zweidimensionale 
Fläche. Es handelt sich dabei um das 


PC-Computer 





Wer ist PC? 


PC wurde 1989 in Regensburg gegründet. Heute gibt es im gesamten Bundes- 
gebiet bereits 30 Niederlassungen mit Flächen von 200 bis 1 500 m?. In den 
nächsten Jahren wird PC sein Filialnetz weiter ausbauen. Der Vorteil für Sie: 
Immer kürzere Wege zu Ihrem Computer-Fachmann. 

PC wendet sich gleichermaßen an den professionellen wie an den privaten 
Interessenten. Das Programm reicht vom klassischen Computer, seiner Periphe- 
rie und Software bis hin zu Produkten der Telekommunikation und Bürotechnik. 
Darüber hinaus unterhält PC eine Reihe eigener Schulungszentren, in denen Sie 
Kurse und Seminare zu vielen EDV-Themen besuchen können. 


Warum PC? 


Bei der Namenssuche wird 
von Anfang an »PC« favori- 
siert. Kurz und prägnant weist 
es auf das Kernprodukt der 
gesamten EDV hin, den Perso- 
nal Computer. Andererseits 
steht es für die Leistungsfä- 
higkeit von PC, »Professional 
Compstence«. 


Wasbietet Ihnen PC? 


Der PC-Gedanke ist logisch 
und einfach zugleich: die Zu- 
sammenfassung aller vorhan- 
denen Vertriebssysteme unter 
Ausklammerung der jeweili- 
gen Nachteile. So finden Sie 
bei PC ein umfassendes Sorli- 
ment, Markenware, eine kom- 
petente Beratung und günsti- 
ge Preise. Zudem besitzt je- 
des größere Computer-Center 
eigene Schulungsräume. Aus einer Vielzahl von Computer-Kursen wählen Sie 
hier den für Sie passenden aus. Alle für den erfolgreichen Einstieg in die EDV 
nötigen Voraussetzungen können Sie so mit einem einzigen Partner schaffen. 


Schulungen 


Auf sein Schulungsprogramm ist PC besonders stolz. Das Hauptziel istes, die 
eigenen Mitarbeiter optimal aus- und weiterzubilden. Problem-Analyse, Lö- 
sungsfindung und die Betreuung nach dem Kauf sind dadurch für Sie optimal ge- 
währleistet. PC wendet für die Mitarbeiter-Schulung jährlich eine sechsstellige 
Summe auf. Eine enorm hohe, aber lIohnende Investition, denn die hochgesteck- 
ten Ziele von PC lassen sich nur mit motivierten und qualifizierten Mitarbeitern er- 
reichen. 

Aber auch für Sie als Anwender hält PC ein umfangreiches Kursprogramm be- 
reit. Wenn Sie alles über Ihren Computer oder Ihr Programm wissen wollen (oder 
müssen), können Sie aus den einzelnen Modulen beliebige Kombinationen zu- 
sammenstellen und Ihre Interessen gezielt abdecken. In kostenlosen Vorträgen 
zum Thema Computer sowie in Computer-Grundlagen- und Schnupperkursen 
werden Sie ohne Kaufzwang an den Umgang mit dem Computer herangeführt. 
Einsteigerkurse für sinnvolle EDV-Anwendungen sowie weiterführende Semina- 


PC-Filialen 


1000 Berlin 20 2400 Lübeck-Moisli 
Breite Straße 50 August-Bebel-Str. 25- 
Tel. 030 / 333 20. 08 Tel. 04 51/80 20 14 


4300 Essen 
Limbecker Straße 12-16 
Tel. 02 01/2335 15 


Ein leistungsfähiger Partner stellt sich vor 





und mehr... 





re zu vielen Geräten und Programmen schließen sich an. 
Einige PC - Computer-Center unterhalten eigene User-Clubs, die den Ideen- 
und Erfahrungsaustausch im Kreise Gleichgesinnter fördern. 


Spezialisierung 


Ein wohldurchdachtes Sortiment von Hardware, Programmen und EDV-Zube- 
hör bildet die Basis für umfassende Computerlösungen. Der Einsteiger-Compu- 
ter für den Privathaushalt ist 
bei PC ebenso erhältlich wie 
die professionelle Ausstattung 
großer Firmen und Behörden 
mit Mehrplatzsystemen und 
Produkten der Bürokommuni- 
kation. Das wirkliche Erfolgs- 
geheimnis aber liegt im mehr- 
schichtigen Vertriebssystem. 
Mitnahmeartikel bei einfacher 
Ware, kompetente Beratung 
bei höherwertigen Produkten 
und Betreuung durch den Au- 
Bendienst bei komplexen Sy- 
stemen. 


Preisvorteile durch 
zentralen Einkauf 


PC kauft Standard-Produkte 
direkt beim Hersteller. Die Ei- 
genmarken PROFI DATA und 
IQ werden nach genauen Spe- 
zifikationen eines PC - Exper- 
ten-Teams gefertigt. Die durch 
die Umgehung von Zwischen- 
und Großhändlern erzielten 
Preisvorteile gibt PC in vollem Umfang an Sie weiter. Eine umfassende Betreu- 
ung ohne überzogene Preisforderung wird dadurch erst möglich. 


u 


Kundendienst und Support 


Erfahrene Spezialisten bürgen für einen reibungslosen und schnellen Repara- 
tur-Ablauf. Ein großzügig geplanter Gebäudekomplex für diese wichtige Aufga- 
be ist momentan im Bau. Der Umzug in die neuen Räume ist für September '90 
geplant. Damit können auf Jahre hinaus kürzeste Durchlaufzeiten mit hoher Ar- 
beitsqualität erreicht werden. Zur Behebung von kleinen Service-Aufgaben 
direkt vor Ort sind die größeren PC - Computer-Center mit geeignetem Personal 
und Service-Räumen ausgestattet. Die Service-Leistungen werden durch die re- 
gional im Aufbau befindlichen Außendienste ergänzt. 


Geprüfte Technik bei PC 


Alle neuen Produkte werden vor der Aufnahme ins Sortiment ausführlich 
getestet. Als PC-Kunde erhalten Sie Geräte, die erprobt sind und auch nach 
Jahren noch zuverlässig ihren Dienst tun. 


8600 Bamberg 
Ludwigstraße 
Tel. 09 51 / 251 37-38 


8900 Augsbu 
Eichleitnerstraße 14 
Tel. 08 21/570 57 50 


6200 Wiesbaden 8400 er 
Didierstraße 27a Dr.-Gessler-Straße 8 
Tel. 06 11/60 30 21 Tel. 09 41/950 85 


6236 Eschborn 8500 Nürnbeı 
Philipp-Helfm.-Str. 2-4 Färberstraße 
Tel.061 96/428 21 Tel. 09 11/20 80 84 


1000 Berlin 42 


Tem fer Damm 195 


Tel. 11752 3055 
1000 Berlin 47 


Johannisthaler. Ch. 301 


Tel. 030 / 603 40 56 
1000 Berlin 48 


Buckower Chauss. 100 


Tel. 030/721 6004 


3400 Gött 
Wonder Maße 75 
Tel. 05 51/4 8086 


4000 Düsseldorf 
Erkrather Str. 169-179 
Tel. 02 11/7362 14 


4150 Krefeld 
Ostwall 138 
Tel. 02151/1503 


4400 Münster 
Wolbecker Straße 16a 
Tel. 02 51/6653 73 
5430 Montabaur 
Industriestraße 20-24 
Tel. 0 26 02/3467 


6108 Weiterstadt 
Friedrich-Schäfer-Str. 2 
Tel. 06151/895834 


6500 Mainz-Hechtshm 
Alte Mainzer Str. 164 
Tel. 061 31/8345 17 


6630 Saarlouis 
Ahornweg 1-3 

Tel. 0 68 31 / 800 95 
7910 Neu-Ulm 


Wegener Straße 1 
Tel. 07 31/810 18 


8520 Erlangen 
Nürnberger Straße 88 
Tel.0 91 31/30 2259 


7930 Ehingen 
Talstraße 1 
Tel.0 7391 /80 28 


8390 Passau 
Kohlbruck 2a 
Tel. 08 51 / 520.07 


8906 Gersthofen 
Dieselstraße 5a 
Tel. 08 21/4950 29 


8940 Memmingen 
Schlachthofstraße 53 
Tel. 083 31 /470 97 


8960 Kampten 
Bleicherstraße 30 
Tel. 0831/71086 
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Spielfeld, das von oben betrachtet wird. 
Objekte können also in x und in z Rich- 
tung bewegt werden. Sollen auch Bewe- 
gungen auf der y-Achse stattfinden, 
kann man dazu ein spezielles Fenster 
öffnen. 

PM besitzt vier Menüs. Das erste ist 
das Director-Menü. Hier stehen Kom- 
mandos wie SAVE und LOAD, NEW, 
REFRESH und ACTION zur Verfü- 
gung. Mit dem letzten Punkt kann der 
Ablauf der Bewegungen getestet wer- 
den. Obwohl keine richtige Animation 
mit Objekten stattfindet, sondern nur 
Punkte durch die Gegend wandern, läßt 
sich schon einiges erkennen. Läuft VS 
parallel, können die Settings gleich als 
reale Animation betrachtet werden. PM 
läßt sich mit der SLEEP-Funktion stille- 
gen, um Chip-RAM zu sparen. 

Die weiteren Menüs sind das Follow- 
Focus-Menü, das Props-Dept-Menü 
und das Pre-Production-Menü. Fast alle 
Funktionen dieser Menüs können auch 
über die Tastatur ausgelöst werden. Will 
man einen neuen Bewegunspfad anle- 
gen, genügt es, die P-Taste zu drücken 
oder im Props-Dept-Menü Props anzu- 
wählen. Es erscheint dann ein Reque- 
ster, in dem der Benutzer einen Namen 


für den Pfad 
Die Driftable-Funktion angeben 
kommt zur Wirkung, wenn muß. An- 
die Windmaschine einge- schließend 
stellt ist. Das Objekt verhält erscheint 
sich dann wie bei starkem ein zweiter 
Seitenwind: Es bricht aus Requester, 
seinem Bewegungspfad in dem man 
aus, vollführt eine Art das Objekt 
schlingernder Bewegung. auswählt, 
Diese Funktion vermittelt das bewegt 
einer Szene ein hohes Maß werden soll. 
an Authentizität. Nun läßt 

sich noch 


die relative Größe des Objekts festlegen. 
Auf dem Bildschirm erscheint ein mehr 
oder weniger großer Punkt, der an einer 
beliebigen Stelle abgelegt werden kann. 
Das ist dann der Startpunkt für die Be- 
wegung. 

Wird im Props-Menü die Block-it- 
Funktion angewählt, können die einzel- 
nen Stationen der Reise festgelegt wer- 
den. Im Fachjargon spricht man von 
Keys, also Schlüsselpunkten, die durch 
die Koordinaten definiert werden. Bei 
Auslösen dieser Funktion öffnet sich im 
unteren Teil des Bildschirms eine Leiste 
mit verschiedenen Gadgets. Hier stehen 
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ar Hop Prsp Keep Przr| 
Bild 2: Jede Eingabe kann nachträglich verändert werden. In der unteren Bildschirmleiste finden sich 
dazu mächtige Werkzeuge. 


noch zusätzliche Befehle für die Bewe- 
gungssteuerung zur Verfügung. So gibt 
es eine Hold-Position-Funktion und 
Gadgets für Numeric-Input, Copy-Mo- 
tion oder End-Path. Letzteres wird ange- 
klickt, wenn der Benutzer mit der Defi- 
nition der Bewegung fertig ist. 

Dann erscheint ein Fenster, in dem 
sich verschiedene Attribute für die 
Bewegung festlegen lassen. Auto-Cur- 
ving macht aus einem eckigen Bewe- 
gungspfad einen sanft gerundeten. Die 
Driftable-Funktion kommt nur zur Wir- 
kung, wenn die Windmaschine einge- 
stellt ist. Das Objekt verhält sich dann 
wie bei starkem Seitenwind: Es bricht 
manchmal aus seinem Bewegungspfad 
aus, vollführt eine Art schlingernder 
Bewegung. Diese Funktion, sinnvoll 
eingesetzt, vermittelt einer Szene ein 
hohes Maß an Authentizität. 

Ähnliche, äußerst wirkungsvolle 
Auswirkungen haben die beiden weiter- 
en Funktionen Magnetic und Gravity. 
Mit der Magnetic-Funktion lassen sich 
sehr komplexe Animationen herstellen. 
Dabei kommt ein Algorithmus zum Ein- 
satz, dem physikalische Gesetze magne- 
tischer Anziehungskräfte zugrunde lie- 
gen. Werden beispielsweise mehrere 
Objekte von der Windmaschine wegge- 
blasen, sorgt die Magnetic-Funktion 
dafür, daß die Objekte zwar durcheinan- 
dergewirbelt, aber dann doch wieder 
angezogen werden. Die Objekte wirbeln 
also umeinander herum, fliegen ausein- 
ander und ziehen sich wieder an. Der 
Effekt läßt sich etwa vergleichen mit 





einem kleinen Wirbelsturm, der Blätter 
durch die Luft wirbelt. Diese Funktion 
erfordert natürlich etwas Experimen- 
tierfreudigkeit. Die Ergebnisse erhöhen 
die Lebendigkeit einer Szene in jedem 
Fall beträchtlich. 

Ebenso verhält es sich mit der Gravi- 
ty-Funktion. Ein Körper bekommt ein 
Gewicht und bewegt sich dementspre- 
chend schnell oder träge. Diese Funk- 
tion beeinflußt die y-Koordinaten. Auf 
seinem Weg von einem Punkt zum ande- 
ren kann das Objekt von der Gravity, 
also Erdanziehung, angezogen oder ab- 
gestoßen werden. 

Für jeden Bewegungspfad lassen sich 
einzelne Cue-Punkte mit Hinweisen 
oder Namen 


versehen, um Die Objekte wirbeln 


die Übersicht- 
lichkeit zu stei- 
gern. Es stehen 
umfangreiche 


also umeinander her- 
um, fliegen auseinan- 
der und ziehen sich 
wieder an. Der Effekt 
läßt sich etwa 


Funktionen zur 


Verfügung, um vergleichen mit einem 


kleinen Wirbelsturm, 


Drehbewegun- Ba EC 
gen in jeder jer Blätter durch die 

A Luft wirbelt. 
Richtung zu rea- 


lisieren. Folgen- 

des Beispiel soll erläutern, wie wunder- 
bar einfach das funktioniert. Wir haben 
also einen Bewegungspfad für ein Ob- 
jekt definiert, der einen Kreis be- 
schreibt. Die Kameraposition ist die 
Mitte dieses Kreises. Um jetzt eine 
Drehbewegung für die Kamera festzule- 
gen, die der Bewegung des Objektes auf 
dem Kreis folgt, wird die Heading- 


Funktion angewählt. Hier kann nun die 
Drehbewegung mit der Hand festgelegt 
werden. Es stehen aber auch mächtige 
Funktionen wie die Follow-Path-Funk- 
tion zur Verfügung. Wird diese ange- 
wählt, folgt die Kamera automatisch der 
Bewegung des Objekts. Sie schwenkt 
mit, so daß das Objekt immer im Bild zu 
sehen ist. 

Mit der Path-Lengths-Funktion wird 
sowohl die Länge des Pfades insgesamt, 
als auch die Anzahl der Bilder zwischen 
den einzelnen Punkten festgelegt. Dies 
kann völlig frei erfolgen oder mit Pro- 
portionate in einem bestimmten Ver- 
hältnis zur Länge des Pfades automa- 
tisch. 

Alle Eingaben können nachträglich 
mit umfangreichen Funktionen ediert 
werden (Bild 2). Ein kompletter Pfad 
läßt sich mit Move verschieben. Das 
Rotate-Kommando läßt Objekte und 
ganze Pfade rotieren. Mit Resize wird 
die relative Größe der x, y und z Werte 
verändert. Die Eingabe des Wertes 2 für 
die x-Werte würde alle Größen verdop- 
peln. Mit der Go-Throug-Funktion kön- 
nen alle Punkte eines Pfades automa- 
tisch durchgegangen werden, um dann 
die einzelnen Änderungen vornehmen 
zu können. Mit der Reblock-Funktion 
lassen sich ein Pfad noch einmal voll- 
kommen neu aufbauen. Kurz und gut: Es 
ist wirklich jede nur erdenkliche Mani- 
pulation auf einfache und effektive 
Weise durchzuführen. 

Zum Schluß kann die ganze Szene 
unter verschiedenen File-Typen abge- 
speichert werden. PM benutzt ein ge- 
genüber VS anderes Speicherformat. 
Soll eine Szene später also noch einmal 
in PM bearbeitet werden, muß sie im 





speziellen PM-Format auch abgespei- 
chert sein. Für VS stehen andere Forma- 
te zur Verfügung. 


Fazit 


Die Herstellung von äußerst komplexen 
Bewegungen wird mit PRO/MOTION 
von Aegis auf effektivste Weise gelöst. 
VIDEOSCAPE mit MODELLER 3D 
wird nun mit dem neuen Modul PRO/ 
MOTION zu einem sehr leistungsfähi- 
gen 3D-Programm. Nicht zuletzt geht 
alles, dank PRO/MOTION, sehr 
schnell. Auch die Berechnung der Ani- 
mation benötigt wesentlich weniger Zeit 
als bei einem Raytracer. Aufgrund der 
Effekte wie Wind, Magnetismus und 
Gravitation eignet sich PRO/MOTION 
speziell für wissenschaftliche Simula- 
tionen. VIDEOSCAPE-Besitzer wer- 
den auf PRO/MOTION nicht verzichten 
können. Aber auch diejenigen, die VI- 
DEOSCAPE bisher noch nicht besaßen, 
sollten sich einmal damit beschäftigen. 
Zusammen mit PRO/MOTION und 
dem MODELLER bildet es ein absolut 
komfortabeles und leistungsfähiges 
Paket, das seinesgleichen sucht. Über- 
troffen wird es von anderen Program- 
men nur wegen seiner fehlenden Raytra- 
cing-Möglichkeit. Als größter und ei- 
gentlich auch einziger Verbesserungs- 
wunsch steht deshalb auf meiner Liste 
ein Raytracing-Modul, das mit den bis- 
herigen Programmteilen zusammenar- 
beitet. Aber auch ohne dieses Modul 
bietet dieses Paket interessante Mög- 
lichkeiten. Unsere Testversion unter- 
stützte nur die amerikanische NTSC- 
Norm, in Kürze soll aber auch eine PAL- 
Version erhältlich sein. 








Programm zum Erstellen von 
Videoscape-Animationen 


+ vereinfachte Benutzerschnitt- 
stelle zur Herstellung von 
Bewegungen \ 
zusätzliche, sehr interessante | 
Effekte s 
einfache und logische Bedie- 
nung 
wirkungsvolle Ergänzung zu 
Videoscape 3D 
hoher Speicherbedarf 


jetzige Version stellt Arbeits- ' 
fläche nur in NTSC-Auflösung 
zur Verfügung | 


Anbieter: 

GTI 
Zimmermuehlenweg 73 
6370 Oberursel 

Tel. 06171-8302 


Preis: 169,- bis 199,- DM 
(Paket auch mit Videoscape 3D 
Gunellte,)) 
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"Räınbow Data #® RE; = Ba 
Wareplatz 4 » 5603 Wülfrath 859,- Philips CM 8833 na P 

Tel.: 02058/1366 - Fax: 02058/5258 


2 MB RAM für A 590 ,- Mitsubishi EUM 1481 


DRUCKER ZUBEHÖR e 
Mannesmann Tally MT 81 Kickstartunschaitung ‚5 
incl. Kabel 398,- EPROM o. ROM 1. a .3 I, 
EPSON - Kickstartumschaltu I, 
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SHARP Laserdrucker [\ n i Auße, 
X 9500 2598, Y inter, Monitorständer, 
Diskettenboxen, Abdeckhauben, 
Joysticks und anderes Zubehör 





SPEICHERERWEITERUNGEN 
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formsch. Metallgehäuse Uhr abschaltnar 
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Supra-RAM f. Amiga 2000, G COMPUTERLEITUNGEN 


|. Druckerkabel Akustischer Viruswarner 


iga Extern 
formsch. Bel helle 
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Erfragen Sie unser 
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5 En A Amiga 500 mit 1 MB RAM 989,00 


Tages- und Staffelpreise 
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unsere Finanzierungsmög- 
lichkeiten. Versand per 
Nachnahme durch Post oder UPS. 
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MASTER TRACKS PRO 


Von Andreas Erben 


Im dichten Dschungel der 
AMIGA-Software ist die Po- 
pulation der Spezies MIDI- 
Programme stark am Wach- 
sen. Die Firma PASSPORT 
aus Kalifornien, dem Land 
des Surfens und der Beach 
Boys, hat ihren Teil dazu bei- 
getragen, indem sie ‘MA- 
STER TRACKS PRO’ auf den 
AMIGA umgesetzt hat. In den 
USA ist PASSPORT schon 
lange ein Name für professio- 
nelle Software. Sie bietet 
vor allem Programme für den 
MACINTOSH an. 
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MASTER TRACKS PRO ist ein Se- 
quencer und nicht gerade billig, kostet 
den Käufer $395.00 und spricht so eher 
die ‘Professionals’ als Zielgruppe an als 
den durchschnittlichen Heimanwender. 
So ist denn auch im PASSPORT Pro- 
spekt eine Liste mit einigen der Benut- 
zer der angebotenen Programme zu fin- 
den. Unter anderem sind folgende (fast) 
jedem bekannte Prominente darunter: 
Elton John Band, O.M.D., New Order, 
Bob Moog, Alan Parsons, Patrick Sway- 
ze, Heaven 17, Phillip Oakey (Human 
League), The Hooters - aber auch Grup- 
pen wie Bon Jovi, Kiss, Twisted Sister... 
des weiteren noch verschiedene Musik- 
schulen und Universitäten, Studios und 
Musikmagazine. Ob diese allerdings 
AMIGA-User sind, ist fraglich. Trotz- 
dem verlangt das Programm, auf Profes- 
sionalität getestet zu werden. 

Wie bereits festgestellt: Es handelt 
sich hierbei um einen Sequencer, ein 
Programm, das die Aufgabe hat, Musik 
(MIDI-Daten) aufzunehmen und zu 
bearbeiten. Fast alle Sequencer (MTP 
bildet hier keine Ausnahme) arbeiten 
mit sogenannten TRACKS, das sind, 

wie die Überset- 
Der heutige Standard zung ‘Spuren’ 
spätestens seit 
‘Steinbergs’ TWENTY- 
FOUR lautet: 24 
Spuren. Bei MASTER 


schon andeutet, 
die Äquivalente 
eines Tonbandre- 
korders auf digi- 





a rer taler MIDI-Ebe- 
en ie ne. Man kann also 


die MIDI-Musi- 

ken spurweise aufnehmen und dann zu- 
sammen abspielen. 

So kann ein einzelner zu Hause nach- 

einander die Musik aufnehmen, für die 

es sonst viele Musiker bräuchte. Bei 


vielen Musikprogrammen sind dies 
maximal 8, 16 oder wie der heutige 
Standard spätestens seit ‘Steinbergs’ 
TWENTYFOUR lautet: 24 Spuren. Bei 
MASTER TRACKS PRO sind es hinge- 
gen 64 Spuren. Dies bestätigt, wer das 
Programm kaufen soll: nämlich nicht 
der kleine Anwender, der gerade einen 
Synthesizer oder ein Keyboard sein 
eigen nennt. 

Diese Tracks, gemeinsam abgespielt, 
bilden dann den SONG, die eigentliche 
Komposition. Einzelne oder mehrere 
Tracks können wie beim Tonband ganz 
normal aufgenommen und wiedergege- 
ben werden. 

Hierzu dient ein sogenanntes “Trans- 
port Window’, also ein Fenster, welches 
das digitale Tonband transportiert (siehe 
Abb.1). So kann vor- und zurückge- 
spult, gestartet, pausiert und gestoppt, 
aufgenommen oder abgespielt werden, 
durch einfaches Klicken auf die entspre- 
chenden Symbole. Entsprechend der 
Einstellungen im “Track Window’ ver- 
halten sich dann die einzelnen Spuren, 
werden entweder nur auf einem oder auf 
mehreren MIDI- Kanälen aufgenom- 
men oder wiedergegeben. Die Aufnah- 
me oder Wiedergabe der Spuren kann 
wiederum von anderen Symbolen ab- 
hängig sein. ‘Punch’ startet und stoppt 
bei einer bestimmten Stelle im Song, 
‘Key’ wartet, bis eine Taste auf einem 
MIDI-Keyboard gedrückt und wieder 
losgelassen wurde, und ‘Count’ zählt 
einen Takt, bevor gestartet wird. 

Im “Track Window’ können einzelne 
Spuren gespielt werden, dauerhaft mit 
‘PLAY’ oder kurzfristig mit ‘SOLO’. 
‘Chan’ leitet, falls hier keine Null steht, 
die Ausgabe auf einen bestimmten 
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Amiga PLOT ist eine Plotter-Emulations-Software, mit der Zeichnungen 
auf Ihrem Drucker in hoher Qualität ausgegeben werden können. 


Erforderlich ist folgende Hardware: 


« AMIGA 500, 1000 oder 2000, 
Disketten-Laufwerk, mindestens 512 KByte freier Speicher (RAM). 
e Einer der Drucker: 
- 8/9-Nadel vom Typ EPSON FX-80, EPSON JX-80, EPSON RX-80 
- 24-Nadel vom Typ EPSON LQ-500, EPSON L-850 
- Laser-Drucker vom Typ HEWLETT-PACKARD LASERJET 
- oder ein Drucker, der zu den oben genannten vollständig software- 
kompatibel ist. 


Die Software-Voraussetzungen: 

+ Betriebssystem Kickstart/Workbench Version 1.1, 1.2 oder 1.3, 

« ein CAD-Programm, das die Ausgabe und Abspeicherung von PLGL- 
Daten in einer Datei ermöglicht (PLGL bedeutet Plotter Graphic Lan- 
guage, ähnlich HPGLoder RD-GL). Vier PLGL-Befehle werden verar- 
beitet: Stift senken, Stift heben, Linien-Typ und Stift-Wahl. Die Ausga- 
be muß in ganzzahligen (integer) Koordinaten in absoluten Werten 
erfolgen. 


Durch Kontroll-Files bestehen umfangreiche Möglichkeiten, das CAD- 
Programm an Amiga PLOT anzupassen. 


Das Programm PLOT zeichnet mit folgenden maximalen Auflösungen: 


E horizontal | vertikal 
Drucker-Typ | Dotsinch | Dotssineh 


B/R-Nackl 


Pzenac | so | 1m 





Bei Verwendung eines EPSON-JX80 Druckers (oder voll kompatiblen 
Druckers) können Zeichnungen auch farbig erstellt werden (maximal 7 
verschiedene Farben). 

Das maximale Druckformat beträgt 8 Zoll (horizontal) mal 10 Zoll (verti- 
kal). 

Amiga PLOT ist nicht kopiergeschützt und läßt sich auf der Festplatte in- 
stallieren. Es verfügt über keinen Hardwareschutz („Dongle“) und keinen 


Paßwortschutz. 
D M 98, = 
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ETIKETT-COMMANDER 


Der ETIKETT-COMMANDER bedruckt genau die 3,5"-Label der Disket- 
ten. Er legt gleichzeitig eine Datenbank für Ihre Disketten an und druckt 
auf Wunsch ein Inhaltsverzeichnis Ihrer Disketten aus. 


Das Programm hat eine benutzerfreundliche Oberfläche, ist voll menü- 
gesteuert und läßt sich mit der Maus sehr einfach bedienen. ETIKETT- 
COMMANDER ist weiterhin multitaskung-fähig, d.h. während Sie z.B. 
mit Ihrem Textverarbeitungsprogramm arbeiten, werden im Hintergrund 
Ihre Etiketten (Label) gedruckt. 


Auf den Etiketten können Sie durch Anklicken ein beliebiges Sinnbild — 
beispielsweise ein Flugzeug - einfügen. 


Ein Programm, das Sie begeistern wird. 





Vorteile des ETIKETT-COMMANDERS: 

1. Labels werden in der passenden Größe Ihrer 3,5" Disketten gedruckt. 

2. Sinnbilder zur besseren Unterscheidung der verschiedenen Disket- 
ten-Inhalte können mit eingefügt werden. 

3. Fortlaufende Numerierung beim Ausdruck der Labels. 

4. Einfache Verwaltung Ihrer Disketten- bzw. Programmsammlung dank 
der integrierten Datenbank. 

5. Schnelles Finden bestimmter Programme durch eine Suchfunktion in 
der Datenbank, sowie schnelles Auffinden der betreffenden Diskette 
durch die Sortierung nach fortlaufenden Diskettennummern. 

6. Ausgabe eines Reports, der alle Einträge Ihrer Datenbank enthält. 

7. Benutzerfreundliche Oberfläche, d.h. voll menügesteuert und natür- 


lich multitasking-fähig. DM 69 
g- 


— Alle genannten Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen — 


_  BESTELL-COUPON 


Bitte senden Sie mir:___ Amiga PLOT 


a DM 98,- S-8003 


Amiga ETIKETT-COMMANDER ä& DM 69,- S-8004 
zzgl. Versandkosten DM 6,- (Ausland DM 10,-) 


Name, Vorname 
Straße, Hausnr. 
PLZ, Ort 


Heim Verlag 


Heidelberger Landstraße 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 
Telefon 0 6151-56057 


Oder benutzen Sie die in KICKSTART eingeheftete Bestellkarte 





unabhängig von der bestellten Stückzahl 


In der Schweiz: 

Data Trade AG 

Landstr. 1 

CH - 5415 Rieden-Baden 
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Kanal um oder selektiert die aufgenom- 
menen Daten bei einer bestimmten 
Aufnahmeart auf den bestimmten 
MIDI-Kanal. ‘Prog’ sendet beim Start 
vom Beginn des Liedes eine Programm- 
nummer (wieder wenn hier keine Null 
steht). Und ‘Loop’ dient dazu, einen 
Track immer zu wiederholen. Einzelne 
Tracks können mit Namen versehen und 
auch ohne Schwierigkeiten in der Liste 
verschoben werden, so daß eine sinnvol- 
le Organisation leichtfällt. 

Ein Fenster mit der Bezeichnung 
“Conductor’ liefert eine Übersicht über 
das Tempo und den Takt des Songs. Wie 
der Leser richtig vermutet, kann das 
Tempo hier jederzeiteingestellt werden. 
Es handelt sich hierbei aber nur um eine 
Basisgeschwindigkeit - Variationen las- 
sen sich mittels einer speziellen "Tempo 
Map’ prozentual einstellen. 

Ruft man das Fenster ‘Song Editor’ 
über ‘Pull Down Menu’ oder F2-Taste 
auf (falls es schon vorhanden ist, genügt 
einfaches anklicken), stehen nun erst- 
malig eigentliche Ediermöglichkeiten 
zu Verfügung. Es sind hier als kleine 
Kästchen (Abb. 1) einzelne ‘Measures’ 
(Takte) zu sehen, die, je nachdem, ob sie 
MIDI-Daten beinhalten, schwarz (aus- 
gefüllt) oder weiß (leer) sind. Nun kön- 
nen wie bei einer Textverarbeitung 
Tabulatoren gesetzt, Teile des Songs 
kopiert, ausgeschnitten und wieder hin- 
eingesetzt werden. Hier kommt das vom 
MACINTOSH bekannte Prinzip voll 
zum Tragen. 

Gehen wir eine Ebene tiefer, befinden 
wir uns im ‘Step Editor Window’, wo es 
möglich ist, mittels MIDI-Keyboard 
oder der Maus Noten zu setzen und zu 
verändern. Wir 
finden hier aller- 
dings keine her- 
kömmliche No- 


Über eine tolle Funktion 
ist es mit MASTER 
TRACKS PRO möglich, 
einzelne Tasten auf dem 


tendarstellung 
MIDI-Keyboard (!!!) 
‚ s vor, sondern nur 
mit den Notenlängen 5 
u kleine waage- 
DI echte Striche, 


die parallel zu 
einer links eingeblendeten Klaviatur 
liegen. Mir scheint diese Darstellungs- 
art recht tauglich, da eine ‘richtige’ 
Notendarstellung auf dem Computer 
meistan vielen Ecken krankt, wegen des 
Aufwandes für die reine grafische Dar- 
stellung und der entsprechenden Inter- 
pretation der MIDI-Daten, die oft nicht 
ohne weiteres darstellbar sind (wer 
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möchte schon 1/400 Noten malen?). Auf 
jeden Fall ist dies ein guter Kompromiß 
zwischen Übersichtlichkeit und Zeit- 
aufwand der Darstellungsart. Und es 
kann wieder ediert werden: diesmal fei- 


ner gerastert. Normalerweise ist es 
möglich, mittels eines MIDI-Keyboards 
nur die Tonhöhe einzugeben, die Länge 
wird per Maus festgelegt. Übereinetolle 
Funktion ist es mit MASTER TRACKS 
PRO aber möglich, einzelne Tasten auf 
dem MIDI-Keyboard (!!!) mit den No- 
tenlängen zu belegen. So drückt man 
beispielsweise ein tiefes C für eine Vier- 
telnote, spielt ein höheres G und dann 
ein mittleres C, drückt danach ein tiefes 
D und klimpert im Folgenden mit Ach- 
telnoten weiter. Auch hier stehen selbst- 
verständlich wieder die üblichen Funk- 
tionen ‘Cut- Copy-Paste’ zur Verfü- 
gung. 

Da eine Musik auf MIDI-Ebene aus 
mehr besteht als nur aus Noten, können 
die einzelnen MIDI-Daten wie ‘Pitch- 
Bend’, ‘Channel Pressure’, ‘Key Pres- 
sure’, ‘Modulation’, “Controllers’, 
‘Program Change’ grafisch verändert 
werden, indem (siehe Abb. 2) einfach 
die Daten ‘gemalt’ werden. So werden 
die sonst oft üblichen Datenwüsten ver- 
mieden. Mittels ‘Zoom In/Out’-Funk- 


Mit Step-Edit und den MIDI- 
Daten-Fenstern lassen sich 

selbst die kleinsten Nuancen 
der Musik bestimmen. 


tion kann, wie auch im ‘Step Editor’ die 
Auflösung und daher die Rasterung 
verändert werden. Es erweist sich als 
nicht empfehlenswert, in der größten 
Vergrößerung viel zu verändern, da so 
Datenmengen anfallen, die von MIDI 
nicht zu verkraften sind. 

Egal auf welcher Ebene ein Bereich 
mit der Maus selektiert wurde, mittels 
der ‘Change’-Menüpunkte können die- 
se verändert werden. 

Diese seien kurz genannt, ohne nähere 
Beschreibung: Channel (MIDI-Kanal), 
Duration (Notendauer), Velocity (An- 
schlags- Loslaßdynamik), Continuous 
(besondere Optionen, siehe unten), 
Conductor (Takt und Tempo), Strip 
Data (nachträglicher Datenfilter), 
Transpose (Transponieren), Humanize 
(siehe unten), Quantize (siehe unten), 
Fit Time (siehe unten). 

Eine mächtige Option ist “Continu- 
ous’, wo Daten eines Bereichs in einen 
anderen übertragen werden können. So 
kann der ‘Pitch Bender’ auf einmal die 
‘Modulation’ bestimmen. “Humanize’ 
ist eine Option, um zu genau gespielten 
Sequenzen, die so mechanisch klingen, 
ein menschliches ‘Feeling’ beizugeben, 
indem gezielt winzige Ungenauigkeiten 
eingebaut werden. ‘Quantize’ dient 


] 


dazu, um Ungenauigkeiten im Spiel- 
wegzu’quanisieren’, also Noten, die zu 
früh oder zu spät angeschlagen wurden, 
wieder in den Takt zu bringen. Es kön- 
nen hier aber auch gezielte Verschie- 
bungen der Anschläge vorgenommen 
werden, um gezielt leicht neben dem 
Takt herzuspielen. ‘Fit Time’ wird be- 
nötigt, um ein 
Musikstück, das 
zum Beispiel 58 
Sekunden lang ist, 
auf eine Minute zu 
bekommen, wie es 
bei Filmmusiken, 
Jingles oder son- 
stigem nötig sein 


Zur Kompatibilität: 
Auf dem 3000’er lief 
MASTER TRACKS 
PRO nicht, aber da ist 
es leider nicht das 
einzige Programm. 


kann. 

Es stehen noch Möglichkeiten zur 
Verfügung, SysEx-Daten (siehe MIDI- 
Kurs Teil 4) zu verwalten oder die Auf- 
nahme gefiltert vorzunehmen. So könn- 
ten beispielsweise die zu ‘Aftertouch’ 
(auch ‘Channel Pressure’ genannt) ge- 
hörigen Daten herausgepickt werden, 
um extreme Datenmengen zu vermei- 
den. 

Eine besondere Funktion (im Zusam- 
menhang mit dem ‘Step Editor’ bereits 
erwähnt) ist die Möglichkeit, bestimmte 
Tasten eines MIDI-Keyboards mit Be- 





fehlen vonMASTER TRACKS PRO zu 
belegen. So muß der gestreßte Benutzer 
nicht immer zwischen Synti und AMI- 
GA hin- und herrennen; wenn er ein paar 
Sequenzen aufnehmen will, belegt er 
einige Tasten seines Keyboards mit den 
wichtigen Befehlen ‘Play’, ‘Record’, 
"Stop" +. 

Schließlich beherrscht MASTER 
TRACKS PRO noch verschiedene 
Synchronisationsarten, unter anderem 
die SMPTE-Synchronisierung über 
MIDI-Timecode, die über das MIDI- 
Interface von Passport, das $495.00 
kostet, dann auch hardwaremäßig so- 
wohl les- und generierbar ist. Das Inter- 
face kann wohl noch mehr, aber es stand 
uns leider nicht zum Test zur Verfü- 
gung. 

Rechnerabstürze hatte ich im Betrieb 
schon, allerdings sehr selten und nur bei 
extremen Operationen wie dem Aufzie- 
hen eines Windows über den eigentli- 
chen Wertebereich. Fürden Profi ist dies 
allerdings schon Grund zum Mißtrauen. 
Zur Kompatibilität: Auf dem 3000’er in 
der Redaktion lief MASTER TRACKS 
PRO nicht, aber da ist es leider nicht das 
einzige Programm. So bleibt es denn ein 
sehr leistungsfähiges Programm, das 
Käufer sucht, die bereit sind, für ein 
gutes Programm gutes Geld zu zahlen. 


NE alt 





Mit den SVAPSHOTT Echtzeit-Digitizern können 


Sie in Bruchteilen von Sekunden Bilder und 
‚, Animationen von höchster Qualität erstellen! 


Fr IEGA 


@ Es werden alle Amiga-Videoauflösungen 
unterstützt. 

@ Maximal 704 x 552 Pixel in 256 Graustufen 
oder 16.8 Mio. Farben. 

@ Bis zu 7 Videoeingänge, auch für neuere 
S-VHS und Hi8-Systeme. 

@ Für alle Amiga-Modelle, auch A3000 und 
A3500 sowie ATARI Mega ST. 

@ 1 Jahr Garantie, Software-Updateservice. 
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—— SWAPSHOT! PRO (SW-Echtzeit-Digitizer) 895,- 
= SWAPSHOT! RGB (Farbsplitter für PRO) 445,- 
SNAPSHDT! STUDIO (Farb-Komplettgerät) 2795,- 
SWAPSHOT! Update Software V 4.0 29,- 


Distributoren: 

Display Data Schweizer & Pilger 3Gitaal 

S-21150 Malmö A - 6020 Innsbruck NL - 1101 EZ Amsterdam 
7 040/23 32 58 @ 0512/4 70 11 7 020/97 00 35 


CoLoR PRDCESSOR 5 
— m 
Farstalung und Vertrieb sowie 

Informationen bei: 


VTD - Postfach 4365 - Dammstraße 42 : D-2300 Kiel 1 - Telefon (0431) 9 44 24 : Fax 924 32 
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PLENTY OF 
M2AMIGA 


von Olaf Pfeiffer 


ANIER Modula-2 Debugger, 3.3d, 15.11.89, © AMSoft 
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In der Zwischenzeit hat sich 
das Angebot der zum M2- 
Amiga-System erhältlichen 
Produkte weiter vergrößert. In 
diesem Artikel stellen wir Ih- 
nen die Pakete “Debugger 
und Loader”, “M2Decoder”, 
“M2ObjectConverter” und 
den neuen “StonEd” vor. 
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Das Debugger-Paket 


Programmieren ohne Fehler - leider ein 
für immer unerreichbarer Traum aller 
Programmierer. Die Suche nach der 
“Wanze” ist und bleibt ein wesentlicher 
und vor allem zeitaufwendiger Teil der 
Programmerstellung. Deswegen ist ein 
“Entwanzer” auch ein unverzichtbarer 
Teil einer jeden professionellen Pro- 
grammierumgebung. Mit seiner Hilfe 
kann man dem eigenen Programm bei 
der Arbeit auf die Finger schauen und 
“zur Laufzeit” alle Variablen untersu- 
chen oder bei Fehlern die genaue Posi- 
tion ihres Auftretens im Sourcecode 
festellen. Bereits seit beträchtlicher Zeit 
existiert auch für den M2Amiga Modu- 
la-2-Compiler ein eigener Debugger. Es 
ist ein symbolischer Post-mortem-De- 
bugger (schaltet sich nur bei Fehlern 
oder Programmunterbrechung ein), der 
zusammen mit einem mitgelieferten 
Loader funktioniert. Im Umfang des 
knapp 230 DM teueren Pakets befinden 
sich die Programmdiskette und einige 


Seiten Anleitung, die in den Ordner des 
M2Amiga-Systems eingeheftet werden 
können. 


Der Loader 


Das Debuggerpaket besteht aus zwei 
Teilen: dem Loader und dem Debugger. 
Der Loader ist eine Art Interpreter für 
Modula-2 Programme. Er wird an Stelle 
des Linkers mit dem Namen eines com- 
pilierten Moduls (“.obj”-Files) aufgeru- 
fen. Daraufhin werden das File selbst 
sowie alle “.obj”-Dateien der von ihm 
importierten Module geladen und das 
Programm gestartet. Der Loader ist für 
die Entwicklungsphase eines Pro- 
gramms gedacht. Da kein gelinktes 
Programm erzeugt wird, das gespeichert 
und zur Ausführung wieder geladen 
werden muß, lassen sich mit Hilfe des 
Loaders Testläufe viel schneller durch- 
führen (vor allem, wenn man mit Disket- 
te arbeitet). Noch deutlicher erscheint 
der Geschwindigkeitsvorteil, wenn man 
versucht, das Programm nochmal zu 
starten. Es wird dann nichts mehr nach- 
geladen, denn der Loader merktsich alle 
bereits geladenen Objekt-Files. 


Der Debugger 


Den Loader benutzen muß nicht nur, 
wer schneller seine Programme testen 
will, sondern auch jeder, der den Debug- 
ger benutzen will. Dieser wird norma- 
lerweise beim Starten des Loaders mit- 
geladen und kann immer dann gestartet 
werden, wenn das im Loader laufende 
Programm unterbrochen wird. Der 
Grund dieser Unterbrechung kann ent- 
weder ein Fehler, das Drücken von 
<ctrl>-<c> oder eine programmierte 
Unterbrechung sein. Bei den program- 
mierten Unterbrechungen handelt es 
sich um die Prozeduren BreakPoint, 
Assert oder Error (diese können aus dem 
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Modul Arts importiert werden), die an 
entsprechenden Stellen des Sourceco- 
des eingefügt wurden. Bei Verwendung 
von BreakPoint läßt sich nach dem 
Debuggen die Programmausführung 
fortsetzen, die anderen beiden Prozedu- 
ren haben im allgemeinen einen Pro- 
grammabbruch zur Folge. 

Durch Setzen von BreakPoints an 
wichtigen Programmstellen ist die Ent- 
wicklung der Variablenwerte mit der 
Zeit zu verfolgen. Möchte man bei- 
spielsweise in Schleifen nur ab und zu 
die Variableninhalte überprüfen, wird 
man den BreakPoint in eine IF-Anwei- 
sung so einbauen, daß sein Aufruf in Ab- 
hängigkeit von der Schlaufenvariablen 
erfolgt. 

Bei einer Unterbrechung erscheint in 
jedem Fall zuerst ein Requester mit den 
Alternativen “wei- 
ter” (bzw. “abbre- 
chen”) und “debug”. 
Wird der Debugger 
gestartet, lädt er die 
benötigten “.ref”- 
und “.mod”- Files 
und öffneteinen eigenen Screen mit fünf 
Fenstern (s. Bild ). 

Gezeigt wird der Quelltext, wobei die 
Zeile, die die Unterbrechung verursach- 
te, invers dargestellt wird, die Prozedur- 
aufrufkette, die Modultabelle und alle 
(Daten 1) bzw. die globalen (Daten 2) 
Variablen der aktuellen Prozedur und 
ihre Werte. Durch Anklicken einer Pro- 
zedur oder eines Moduls kann man die 
zugehörigen Variablen zur Anzeige 
bringen, gleiches gilt auch für den 
Sourcecode. Sehr angenehm dabei ist, 
daß in den Programmtexten der Proze- 
duren der Aufrufkette die Aufrufstelle 
der nachfolgenden Prozedur immer 
markiert wird. So ist eine genaue Ab- 
laufverfolgung möglich. 

Bei Datenstrukturvariablen (RE- 
CORDs) können ebenfalls durch An- 
klicken der Variable die Komponenten 
sichtbar gemacht werden. Darüber hin- 
aus besteht bei Adreßzeigern die Mög- 
lichkeit, das referenzierte Objekt zu 
betrachten. In dem Beispiel Debugger- 
Demo (s. Bild) wurde in dem Fenster 
“Daten 1” die Variable IntBase ange- 
klickt, daher ist in diesem Fenster nun 
die IntuitionBase-Datenstruktur sicht- 
bar. 

Der M2Amiga-Debugger ist also be- 
stens geeignet, um sich durch Daten- 


Die fensterorien- 

tierte Oberfläche 

ist nach kurzer 
u Einarbeitungszeit 

komfortabel zu 
E bedienen. 
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strukturlisten und -ketten durchzuwüh- 
len. Insbesondere bei der Durchfor- 
schung des AMIGA-Betriebssystems 
und seiner Tücken ist er ein unentbehrli- 
ches Hilfsmittel. Gerade die Möglich- 
keit zur kurzzeitigen Umbenennung von 
Datentypen macht ihn zu einem unent- 
behrlichen Werkzeug für Betriebssy- 
stemprogrammierer. 


Fazit 


Der Debugger ist ein nützliches und 
empfehlenwertes Werzeug sowohl für 
den Anfänger als auch für den “Profi”. 
Auch wenn er mit über 200 DM die 
Brieftasche kräftig belastet: von den 
vielen M2Amiga-Tools ist er das wich- 
tigste! Die fensterorientierte Oberfläche 
ist nach kurzer Einarbeitungszeit kom- 
fortabel zu bedienen. Auch an die Tatsa- 
che, daß man zum Debuggen immer 
wieder BreakPoints setzen muß, kann 
man sich gewöhnen (wozu gibt es denn 
im Editor Makros?!). Der Wunsch so 
mancher Programmierer nach einem 
Single-Step-Run-Time-Source-Level- 
Debugger (einer, der ein Programm 
Befehl für Befehl abarbeiten kann) wird 
dadurch allerdings nicht unterdrückt. 


Der Decoder 


Nach einem Werkzeug für jedermann 
kommen wir jetzt zu einem echten Tool 
für Profis und Freaks! Das Programm- 
paket M2Decoder kostet etwas über 100 
DM und besteht aus fünf Teilen: 1. 
Dec68000 2. decode 3. m2decobj 4. 
m2decsym 5. m2decref. Diese Program- 
me sind alle zur Dekodierung verschie- 


dener Programm-Files bestimmt. Die $ 


beiden ersten sind allgemeine Dis-As- 
sembliertools. Dec68000 ist ein Biblio- 
theksmodul, das eine Disassemblierrou- 
tine anbietet, während decode (mit 
BLINK) gelinkte Files analysiert und 
dekodiert. Für den Modula-2-Program- 
mierer sind die letzten drei Programme 
am interessantesten. Mit ihrer Hilfe 
können “.obj”- (m2decobj), “.sym”- 
(m2decsym) und “.ref”- (m2decref) 
Dateien in ein lesbares und vor allem 
auch verständliches Format übersetzt 
werden. Besondere Aufmerksamkeit 
verdient dabei der m2decobj. Mit seiner 
Hilfe wird sichtbar, in welchen Assemb- 
ler-Code Modula-2-Programme von 
M2Amiga übersetzt werden. Wenn zu 


dem Objekt-File eines Moduls sowohl 
der Quellcode als auch das “ref”-File 
vorhanden sind, ist in der von m2decobj 
erzeugten Textausgabe sogar zu sehen, 
welche Assembler-Sequenz welchem 
Modula-2 Befehl entspricht. Somit ist 
eine Codeoptimierung von Modula-2- 
Programmen mit Kenntnis des erzeug- 
ten Assembler-Codes bereits dadurch 
möglich, daß man seine Programme 
“M2Amiga-freundlicher” gestaltet. 
Die bestmögliche Ausnutzung der 
Übergabe in Registerparametern endet 
ohne den Dekoder schnell beim Guru, da 
man ohne ihn nicht unbedingt weiß, 
wofür M2Amiga die Register gerade 
noch benutzt. Darüber hinaus ist in hart- 
näckigen Fehler- und Absturzfällen eine 
Betrachtung des compilierten Codes der 
letzte noch verbleibende Ausweg. 

Neben dem disassemblierten Pro- 
gramm beinhaltet die decodierte Ausga- 
be auch einen Header mit Import-, Pro- 
zeduren- und Konstantenlisten gemäß 
des Objekt-File-Formats. 


Der Objekt-Konverter 


Das Tool m2oc, der “M2Amiga-Objekt- 
dateien-Konverter” dient wie der bereits 
vorgestellte Optimizer m2o (Kickstart 
6/90) zur Optimierung, beziehungswei- 
se zum “Tuning” von M2Amiga-Pro- 
grammen. Während der Optimizer m2o 
die Verkürzung des gelinkten Codes 
bewirkt, hat man mit dem Objekt-Kon- 
verter m2oc die Möglichkeit, den Code 
schneller zu machen! Voraussetzung 
dazu ist allerdings, daß man zumindest 
ein Minimum an Assembler-Program- 
miererfahrung 
hat, denn mit ihm 
kann man Imple- 
mentationsmo- 
dule direkt in As- 
sembler schrei- 
ben! Da man 
jeweils komplet- 
te Implementationsmodule in Assemb- 
ler schreiben muß, empfiehlt es sich, bei 
der Programmentwicklung bereits alle 
zeitkritischen Prozeduren (die entweder 
sehr häufig aufgerufen oder vom Com- 
piler umständlich implementiert wer- 
den) in ein getrenntes Modul auszula- 
gern. Läuft das Programm fehlerfrei, 
kann man sich ans “Tunen” machen. 
Dazu erzeugt der Objekt-Konverter aus 
dem Definitionsmodul eine Assembler- 


Für “Freaks” sind 

M2Decode und 

F M2ObjectConverter 

Ü zwei wichtige Tools, 
die auf der “Modula- 
2-Einkaufsliste” 

2 weiter oben stehen. 











Datei (“.i”), die alle Prozeduren, Varia- gesagt, daß die 


so erstellten Dateien liste” weiter oben stehen, der “Stan- 


blen und Importe sowie einen Initialisie- nicht optimiert werden können, es wird dard”-Modula-2-Programmierer wird 
rungsteil zur Verfügung stellt. Hat man also immer das ganze Modul zu einem sein Geld dagegen besser in anderen 
ein bißchen Ahnung von Assembler, Programm hinzugelinkt, egal ob alle Werkzeugen anlegen. 

dürfte die Implementation “eigentlich” Prozeduren benutzt werden oder nur 


(je nach Prozedur) keine großen Proble- eine. 


Anbieter: 


me bereiten. Mit einem Assembler (wer Die Dokumentation des Objekt-Kon- A+L AG Däderiz 61 CH-2540 Grenchen 


keinen eigenen besitzt kann, den mitge- verters liegt, wie 
lieferten Public-Domain-Assembler Produkten, auch 


bei vielen M2Amiga- Tel.: (0)65/520311 
hier als ASCII-Datei 


benutzen) wird nun die Datei assem- vor. Neben der ausführlichen Beschrei- 
bliert. Der Objekt-Konverter macht bung beinhaltet diese auch eine “Bei- Preise: 


schließlich aus dem soentstandenenFile spielsitzung”, in 


(“.o”) eine M2Amiga-Objektdatei Implementationsmodul” erstellt wird. 


(“.obj”), die ganz normal in das Pro- Für “Freaks” 


der ein “Assembler- Debugger und Loader 228,00 DM 


M2Decoder 108,30 DM 
sind M2Decode und gg: 


gramm gelinkt werden kann. Für die M2ObjectConverter zwei wichtige M2ObjectConverter 108,30 DM 
Benutzer des Optimizers m2o sei noch Tools, die auf der “Modula-2-Einkaufs- 


m2decobj 3.3d, 15.11.89, — AMSoft 
in> DecTest.obj 
- DecTest.obj 
STDHEADER 
Key,Name = 11B9 0543 04BB 04-Jun-1990 22:27:24.22 , DecTest 
- DecTest.ref 
- DecTest.mod 
CodeSize 64 
DataSize 4 
ConstSize 18 
1 
6 


Strings: 
00000000:"Hi KICKSTART-Fans" 


Entry Table: 
00000012:4EF900000034 Proci 
00000018:eigenes A4 (nicht in Objekt-Datei) 


IMPORT 

0000001C:10EE O4F4 0859 13-Nov-1989 21:08:42.74, Arts 
00000020:10EE 04F7 0127 13-Nov-1989 21:11:05.90, InOut 
00000024:10EE O4F4 090A 13-Nov-1989 21:08:46.28, ASCII 
00000028:- empty - 

0000002C:- empty - 

00000030:- empty - 
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S "vi -Backup _HardDisk- Kir 
die preiswerte Alternative zu Streamern die preiswerte Möglichkeit beliebige . WEISGERbER Hard & Sot&% 
$schnelle Datensicherung (20MB/ca10 Min) ST-506-Festplatten im 5, 
alle gängigen Videorekorder geeignet Amiga 2000 zu betreiben Commodore Commercial Developer&% 
Sicherung von allen Amiga-Devices Autoboot mit jedem Filesystem Rathausstraße 2 R 
Handbuch und Software in deutsch Bewährte Elektronik und Treiber D-6551 Fürfeld RR 


CODE 


MODULE DecTest; 
FROM InOut IMPORT WriteString; 
BEGIN 


00000034:203C FFFFFFC4 . #-60, DO 
0000003A:2C7A FFEO ne -32 (PC)<0000001C>, 
0000003E:4EAE FFEE -18 (A6) 
00000042:2F0C . A4, -(A7) 
00000044:287A FFD2 s -46 (PC)<00000018>, 
00000048:2F0D 2 A5, -(A7) 
0000004A:2A4F r A7, AS 
0000004C:2C7A FFCE . -50 (PC)<0000001C>, 
00000050:4EAE FFFA JSR -6(A6) 
00000054:2C7A FFCA MOVE. -54 (PC)<00000020>, 


00000058:4EAE FFFA JSR -6 (A6) 
WriteString ("Hi KICKSTART-Fans"); 


0000005C:2F3C 00000010 MOVE.L #16, -(A7) 
00000062:487A FF9C -100 (PC)<00000000> 
00000066:2C7A FFB8 . -72 (PC)<00000020>, 
0000006A:4EAE FFDO -48 (A6) 

END DecTest. 


0000006E:4E5D AS 
00000070:285F . (A7)+, A4 
00000072:4E75 


in> 
--- fertig 
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Amiga 500 
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Teil 4 


Wir erinnern uns: Die Mandel- 
brot-Menge besteht aus der 
Menge der Zahlen c, beidenen 
der Betrag von z unter beliebig 
langer Iteration gemäß der 
Vorschrift z= z*X2 + c endlich 
bleibt. Nun mag sich manch 
einer fragen, wieso c beliebig 
und z = 0 gewählt wurde. 
Warum nichteinfach alles um- 
drehen und c = konst. und z 
beliebig wählen. Die Vorschrift 
soll dieselbe bleiben: z=2'2 + 
c. Je nachdem, ob z in Ab- 
hängigkeit vom anfangs be- 
liebig gewählten z und festen 
c gegen unendlich strebt oder 
immer endlich bleibt, gehört 
der Punkt nicht oder doch zur 
Menge. Die so erzeugten Bil- 
der heißen JULIA - Mengen. 
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Julia-Mengen 


Um sie zu erzeugen, ersetzt man die 
Zeilen zwischen FOR y% = .. und der 
WHILE-WEND-Schleife des Apfel- 
männchen-Generators aus Teil 3 dieser 
Serie durch die Zeilen in Listing 1. 

Man unterscheidet zwei grundsätz- 
lich verschiedene Arten von Julia- 
Mengen. Schauen Sie sich Bild 1 an. 
Sicherlich fällt Ihnen sofort auf, daß die 
erste Julia-Menge geschlossen ist, die 
zweite (Bild 2) aber zerstückelt. 

Der Franzose Pierre Fatou suchte nach 
einem Kriterium, das es erlaubte, auf 
einfache Weise Julia-Mengen einer der 
beiden Arten zuzuordnen. Er fand her- 
aus, daß es genügte, nur jeweils einen 
bestimmten Punkt zu jeder Menge zu 
untersuchen. Gehörte dieser Punkt zur 
Julia-Menge, war die Julia-Menge ge- 
schlossen (verbunden); gehörte der Punkt 
nicht dazu, war das dazugehörige Bild 
zerstückelt. Dieser aufschlußreiche 
Punkt für alle Julia-Mengen warz=0+ 
0i. 

Berechnet man für alle Mengen den 
kritischen Punkt und stellt ihn grafisch 
dar, erhält man eine ‘Landkarte’. Diese 


Bild 1: 
Geschlossene Julia- 
Menge (c=-1.25+0i, 
aecke=-1.8, 
becke=-1.2, 
seitenlaenge=2.7) 


‘Landkarte’ ist aber nichts anderes als 
die Mandelbrot-Menge: Wirhaben z=0 
undc beliebig gewählt. Die Mandelbrot- 
Menge ordnet also die Julia-Mengen. C- 
Werte, die in dem Apfelmännchen lie- 
gen, erzeugen zusammenhängende Ju- 
lia-Mengen, solche, die außerhalb lie- 
gen, zerstückelte. 

Am besten nimmt man für seine 
‘Exkursionen’ c-Werte, die in der Über- 
gangszone zur Mandelbrot-Menge lie- 
gen. Dort erwarten einen die schönsten 
und fraktalsten Formen. Versuchen sie 
es mal! 


Newtonsches 
Näherungsverfahren 


Von der trockenen Mathematik wollen 
wir nun zu einer konkreten (mathemati- 
schen) Anwendung schreiten. 

„Bestimmen Sie die Nullstellen 1 der 
Funktion f(x) = xN2-3!“ Wer kennt diese 
Aufgabenstellung aus seiner Schulzeit 
nicht? 





Bild 2: 

Offene Julia-Menge 
(c=.194+.65575i, 
aecke=-1.8, 
becke=-1.2, 
seitenlaenge=2.7) 





Bild 4: 

Newtonsches 
Näherungsverfahren für 
f(x)=x"4-1 

im Bereich -3.3 bis 3.3 (x) 
und -2.3 bis 2.5 (y) 


In diesem Fall ist die Lösung noch recht 
einfach: 


rel eat = 
==> xni =+sqr(3) und xn2 = -sqr(3) 


Die Nullstellen sind an den Punkten 1.732 
und -1.732 auf der X-Achse. 





Bild 3: 

Newtonsches 
Näherungsverfahren für 
t(x)=x\3-1 

im Bereich -.55 bis .55 (x) 
und -.41667 bis .41667 (y) 





Bei den meisten (und deshalb nur selten 
in der Schule behandelten) Funktionen 
kann man die Nullstellen aber nicht mehr 
so einfach ermitteln. Häufig ist es sogar 
analytisch unmöglich, sie zu errechnen. 
Dies giltschon für fast alle Gleichungen, 
in denen xY3 vorkommt (z.B.: f(x) =xN3 
+2*N2 -x +sqr(3)). 

Es bleibt einem dann als letzte Mög- 


lichkeit nur, sich durch ein Annäherung- 
sverfahren (= Iterationsverfahren) be- 
hutsam den Nullstellen zu nähern und 
den Bereich, in dem sie liegen, einzu- 
grenzen. 

Eine solche Iteration ist das 
Newtonsche Näherungsverfahren: Man 
wählt einen beliebigen Anfangspunkt 
x0 auf der X-Achse, ermittelt den zuge- 
hörigen Funktionswert f(x0) und legt 
durch diesen Punkt p(x0/f(x0) eine Tan- 
gente. Dann bestimmt man den Schnitt- 
punkt mit der X-Achse, ermittelt den 
zugehörigen Funktionswert f(x1) usw. 

Je häufiger diese Iteration (= Annähe- 
rung) an eine Nullstelle durchgeführt 
wird, desto genauer ist die Annäherung! 

Eines muß man aber ganz deutlich 
sagen: Welche Nullstelle im Endeffekt 
nun herauskommt (d.h. ob die erste, 
zweite oder dritte), weiß man nicht, nur 
daß eine gefunden wird. Man muß also 
mit verschiedenen Anfangswerten ex- 
perimentieren, bis man alle Nullstellen 
gefunden hat. 

Kennt man nun die Nullstellen einer 
Funktion, so kann man untersuchen, 
welche Nullstelle das Newtonsche An- 
näherungsverfahren in Abhängigkeitvon 
der gewählten Startposition findet. 

Beispiel: Wir haben die Funktion 
f(z)=zX3-1 und suchen ihre Nullstellen 
in der komplexen Ebene, d.h. alle z für 
die gilt: 23 -1=0. 

Die Lösungen sind: 


zni = 1 
zn2 = -.5 + SOR(3)/2 *i 
zn3 = -.5 - SAR(3)/2 * i 


Man läßt den Computer nun von Punkt 
zu Punkt fahren (wie beim Apfel- 
männchen), ihn für jeden dieser Punkte 
das Newtonsche Näherungsverfahren 
durchrechnen und die Ergebnisse farbig 
darstellen. Wie beim Sphärischen Pen- 
del werden Ausgangspunkte, die zur er- 
sten Lösung führen (d.h. znl =0), blau, 
die zur 2. Lösung führen (d.h. zn2 = -.5 
* SQR(3) /2), rot und, die zur 3. Lösung 
führen, grün (d.h. zn3 = -.5 - SQR(3)/2) 
gefärbt 

Untersuchungsgegenstand ist also das 
Newtonsche Verfahren. 

Dem grafisch beschriebenen Verfah- 
ren entspricht folgende mathematische 
Iterationsformel: 


xn+1 = xn - [f(xn)/f’(xn)] 
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Sie ergibt sich, wenn man das 
geometrische Verfahren mathematisch 
ausdrückt. f’(xn) bezeichnet dabei die 
Ableitung der Funktion f, d.h. sie gibt im 
Punkt p(xn/f(xn) die Steigung des 
Graphen an. 

Sollten Sie das zuletzt Gesagte nicht 
verstehen, so macht dies gar nichts. 
Wichtig istnur, daß wir wie beim Apfel- 
männchen wieder eine Iterationsformel 
haben, die so häufig wiederholt wird, bis 
ein Abbruchkriterium erreicht ist. War 
es bei der Mandelbrot-Menge das Wis- 
sen „Strebt gegen Unendlich“ oder 
„strebt nicht gegen Unendlich“, unter- 
scheiden wir jetzt „Führt zurersten Null- 
stelle“ oder „Führt zur zweiten Null- 
stelle“ usw. 


Für unser Beispiel gilt: 
f(zn) = zn“3-1 und f’(zn) = 3*zn2 


zn‘3 -1 
=>zn+l = zn- 
3*zn‘2 


Für den Computer muß die Formel wie- 
der in Real- und Imaginärteil aufgespal- 
ten werden (siehe Herleitung). Es gilt: 


Listing 1 


REPEAT 
c=a*ra*a-3*a*b*b 
d=3*a*a*b-b*b*b 
e=c*c+d*d 
a=3/4*a+c/4/e 
b=3/4*b-d/4/e 


IF ABS (a-xr_nl)<abweichung 


AND ABS (b-xi_nl)<abweichung 


ende!=TRUE 
farbe%=intensität% MOD 7+2 


ELSE IF ABS (a-xr_n2)<abweichung 
AND ABS (b-xi_n2)<abweichung 


ende!=TRUE 


farbe%=7+intensität%$ MOD 7+2 
ELSE IF ABS (a-xr_n3)<abweichung 
AND ABS (b-xi_n3)<abweichung 


ende!=TRUE 


farbe%=14+intensität% MOD 7+2 
ELSE IF ABS (a-xr_n4)<abweichung 
AND ABS (b-xi_n4)<abweichung 


ende!=TRUE 


farbe%=21+tintensität% MOD 7+2 


ENDIF 
INC intensität$ 
UNTIL ende! 


PROCEDURE variablen initialisieren 


' 


abweichung=0.01 
xr_nl=1 
xi_n1=0 
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Realteil = a =2/3*a + 1/3* d/e 
Imaginärteil = b = 2/3*b - 1/3 * d/e 


mit 
c=a*a-b*b, d= 2*a*b und e = c*c + d’d 


Betrachten wir die Ergebnisse mal ge- 
nauer: 

Die drei großen Einzugsgebiete stoßen 
niemals richtig zusammen. 

An der Grenze mischt sich immer das 
dritte Einzugsgebiet dazwischen. Ver- 
größert man den Übergangsbereich, so 
zeigt sich, daß niemals zwei Gebiete 
aneinanderstoßen. Unaufhörlich drängt 
sich die dritte Alternative dazwischen. 

Diese Grenzen werden häufigauch als 
Dreiländereck bezeichnet. In der heuti- 
gen Zeit träumen die meisten Menschen 
vom dauerhaften Weltfrieden. Viele 
Vorschläge werden gemacht, wie dies 
erreicht werden kann. Hier scheint das 
Newtonsche Näherungsverfahren anzu- 
deuten, wie Ländergrenzen zu gestalten 
sind. Ordnet man auf einem imaginären 
Planeten mit drei Mächten die Grenzen 
nach diesem Verfahren an, so wäre jeder 
Punkt der Grenze ein Dreiländereck. 
Nirgendwo stießen nur zwei Länder 
aneinander. 


xr_n2=-1 
xi_n2=0 
xr_n3=0 
xi_n3=1 
xr_n4=0 
xi_n4=-1 


xu=-3.3 
xo=3.3 
yu=-2.5 
yo=2.5 


' 


' 


RETURN 
Listing 2 


realteil=-1.25 


az=aecke+txt*dx 
bz=becke+ty%*dy 


zwa=saztaz 
zwb=bz*bz 


CLR i%,betrag 


imaginaerteil=0 


Somit erwächst auch keiner Macht ein 
strategischer Vorteil. 

Das dazu. Ich möchte aber keines- 
wegs behaupten, daß dies wahr sei, nur 
zeigen, wo überall unsere Erkenntnisse 
neue, mögliche Erklärungsmöglich- 
keiten aufzeigen. 

Das Verhalten des Newtonschen 
Näherungsverfahren kann bei beliebi- 
gen Funktion betrachtet werden. 

Für Interessierte sei hier angegeben: 
Ist die zu untersuchende Funktion f(z) 
von der Form 


zZ <— zn-1 bzw.f(z)=zn-1 


so ergeben sich die komplexen Null- 
stellen zu 


zk = cos(k*2*pi/n) + sin(k*2*pi/n)*i 
mit k = 0,1,2,...,(n-1) 


Damit sollte es jedem möglich sein, sei- 
ne Beobachtungen auf Gleichungs- 
systeme höherer Ordnung auszudehnen 
(Bild 4). In Listing 2 ist die Lösung für 
f(z) = zn-1 angegeben. Die Zeilen erset- 
zen die Anweisungen zwischen der 
REPEAT ... UNTIL-Schleife. 


xaufloesung=320 
yaufloesung=220 


dx= (xo-xu) /xaufloesung 
dy=(yo-yu) /yaufloesung 


DEFFN xwert (x%) =x$*dx+txu 
DEFFN ywert (y$)=y%*dy+tyu 








aaa ch haha h ah h ha a a ha a a a a a a ah a a a a ı a 
* Newtonsches Näherungsverfahren x*3-1=0 * 
aaa ha ah a a a a a a a a a ah a a ah a ah a a ı a a a 
* Unter PROCEDURE variable initialisieren * 
* befinden sich die Variablen xu,xo,yu,yo.* 


* Sie bestimmen den Ausschnitt * 
aaa ee ee eh h hc 


realteil=xu 

imaginaerteil=yu 

' 

FOR x%=0 TO xaufloesung 
FOR y%=0 TO yaufloesung 


' 


ende!=FALSE 








OPENS 1,0,0,320,256,5,&H0 

OPENW #0 

GOSUB farbe 

GOSUB variablen initialisieren 

TITLEW #0,STR$ (xzu)+" - 

+STR$ (yu)+" - 

GOSUB berechnen 

' 

REPEAT ! 
MOUSE x%, y%, taste$% 


TITLEW #1,STR$ (x%)+" - "+STR$(y$) +" 
+STR$ (FN xwert (x%))+" - "+STR$(FN ywert (y$)) 


UNTIL taste% 

TITLEW #0,STR$ (xu)+" - 
+STR$ (yu)+" - 

EDIT ! 


"+STR$ (xo)+" ; 
"+STR$ (yo) 


Zeigt die Werte des neuen Bereiches an 


"+STR$ (xo)+" ; = 


"+STR$ (yo) 
Eingabe der angezeigten Werte unter 


a=srealteil 
b=imaginaerteil 
CLR intensität% 


REPEAT 


d=2*a*b 


c=a*ra-b*b ! 


Iterationsformel 


e=c*c+d*d 
a=2/3*a+c/3/e 


b=2/3*b-d/3/e 


Abbruchbedingungen 
IF ABS(a-xr_nl)<abweichung AND 


ABS (b-xi_nl1)<abweichung 


ELSE IF 


'‘ Procedure variable initialisieren (xu,xo,yu,yo) 


PROCEDURE variablen initialisieren 


’ 


abweichung=0.01 
xr_nl=1 

xi_n1=0 
xr_n2=-0.5 


xi_n2=SQOR (3) /2 ! Die Real- und Imaginärteile 
der Nullstellen 


xr_n3=xr_n2 ! 
xi_n3=-xi_n2 


! Startbereich = 
! Ebene, 

! xu,yu = 
! 


xaufloesung=320 
yaufloesung=220 


dx= (xo-xu) /xaufloesung 
dy= (yo-yu) /yaufloesung 


DEFFN xwert (x%) =x$*dx+xu 
DEFFN ywert (y$)=y$*dy+tyu 


RETURN 


PROCEDURE berechnen 


' 


Bereich der komplexen 
der untersucht wird 

unterer X, Y-Wert 

xo,yo = oberer X,Y-Wert 





OMEGA Datentechnik Tel.: 0441 182257 


Junkerstr. 2 ‚2900 Oldenburg, Commodore Fachhandel 


AMIGA 3000 - 16MHz Umrüstung auf 22 MHz möglich 
AMIGA 3000 - 25MHz Umrüstung auf 30 MHz möglich 
Wir führen die spezial RAMs für AMIGA 3000 und A2620 / 30 





AMIGA 2000 € 1595,- DM 
AMIGA 2000 C mit AT-Karte 10 MHz 2498,- DM 
AMIGA 500 C mit1MB ChipRAM und Uhr 899,- DM 


A 2286 PC-AT Karte mit Laufwerk 10 MHz Preis auf Anfrage 
A 2630 2 MByte Prozessorkarte optional 4MB RAM 3499,- DM 


A 2091 mit 40 MB Quantum 1498,- DM 
A 1950 Multisync Monitor 1098,- DM 
A 2024 s/w DTP-Monitor 15" 1024 x 1008 1298,- DM 
A590 20MB Festplatte für AMIGA 500 849,- DM 
AMIGA 2000 8MB Karte SUPRA mit 2MB bestückt 588,- DM 
AMIGA 2000 8 MB Karte MicroBotics "8Up"/2MB 639,- DM 
MegaBit RAMs 511000-80ns zum Nachrüsten 13,- DM 


AMIGA 500 512 kB Erweiterung, m. Uhr, abschaltbar 99,- DM 


128 kB RAM Erweiterung auf 640 kB für A 2088 129,- DM 
ALF?2 Filecard 60 MB, 25ms, RLL 1198,- DM 
ALF3 Filecard 84 MB, 25ms, SCSI 2 1598,- DM 
ALF3 Filecard 180 MB, 20ms, SCSI 2 2698,- DM 
Syquest Wechselplatte mit 44 MB Medium 1350,- DM 
Profisampler 56 kHz V2 125,- DM 


NEU Professional 68020 Borad für AMIGA 500 / 2000 849,- DM 
Professional 68030 Board für AMIGA 500 / 2000 1298,- DM 
NEU O.M.A. Assembler Version 1.8 149,- DM 
A.D.D.A. V 16 Soundsampler in 16 Bit Technik für Amiga 2000 
Bitte erfragen Sie die aktuellen Tagespreise !!! 
Besuchen Sie uns auch in unserem Vertriebsbüro 











ende'!=TRUE 
farbe%=intensität# 


MOD 10+2 
ABS (a-xr_n2)<abweichung 
AND ABS (b-xi_n2)<abweichung 


ende!=TRUE 


ELSE IF 


farbe%=10+intensität% MOD 10+2 


ABS (a-xr_n3)<abweichung 
AND ABS (b-xi_n3)<abweichung 


ende'!=TRUE 
farbe%=20+intensität% MOD 10+2 


ENDIF 


COLOR farbe% ! 
PLOT x%,y% 
ADD imaginaerteil,dy ! 


NEXT y% 


INC intensität$ 
UNTIL ende! 


Farbe setzen 


nächster Punkt 


imaginaerteil=yu 
ADD realteil,dx 


NEXT x% 
RETURN 


PROCEDURE farbe 


FOR i%=4 TO 13 ! 
-2,1%,0,0 

-2+10,0,i%,0 
-2+20,0,0,i% 


SETCOLOR i% 
SETCOLOR i% 
SETCOLOR i% 
NEXT i% 
RETURN 





Computersysteme Falz 


Vertrieb von Microcomputer und Peripherie 





‚oder vielleicht etwa doch ?! 


Festplatten: 
A2000, 30 MB Einbaukit ... 
A2000, 64 MB Einbaukit ... 
A2000, 30 MB Filecard .... \ 
SCSI-Filecard 40 MB (Quantum) . 1448,-DM 


Interleave 1:1_?1? Autoboot ?1? 
Natürlich III 











Reparaturen 
Amiga 500 „un... 60,DM 
‚Amiga 2000 ......... 60,-DM 

zuzügl.Teilekosten 


__TEAC Qualitäts-Laufwerke: 
3,5" EXIEM ann 169,- DM 
__5,25" ext ‚mit Netzteil... 279,- DM 
Abschaltung und Busdurchführung 
sind bei uns selbstverständlich. 
RAM-Erweiterungen, Amiga-Mäuse: 
A2000, 8MB, 2MB bestückt .. 
A500, 512K, inkl. Uhr 
Amiga-Maus GI-1000 optisch .. 
‚Amiga-Maus Golden Image GI-500 mechanisch ... 




















Dies ist nur eine Auswahl aus unserem Programm. 
Rufen Sie an !!! 





Computersysteme Falz 
Ostpreußentr. 2A, 6238 Hofheim/Marxheim 
Tel: 06192/36969, Fax: 06192/39020 


! Setzt die drei Grundfarben 
und deren Abstufungen 


Listing 3 


Commodore’ 
Ersatzteil 
Service 

% Wir liefern 


für Händler und Privat- 
anwender preiswert und prompt 


% Rufen Sie uns an: (02331-43001) 
oder schreiben Sie uns: 


CIK-Computertechnik ® Ingo Klepsch 
Berliner Straße 49b © D-5800 Hagen 7 


TELEFAX: 02331-42499 
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DIE LIBRARIES 
DES AMIGA 


von Marius Gröger 
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Man sollte sich genau überle- 
gen, in welcher Sprache man 
die Library zu programmieren 
gedenkt. Assembler eignet 
sich eigentlich recht gut für 
eine derartige Aufgabe, da 
man hier den entstehenden 
Objekt-Code relativ gut über- 
schauen kann. Hier mußjeder 
selbst wissen, ab wieviel 
Assembler-Source er aufeine 
Hochsprache umsteigt. 
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1. Allgemeines 


Library bedeutet Bibliothek, und damit 
sind beim AMIGA Funktionsbibliothe- 
ken gemeint. Das sind Sammlungen 
von hilfreichen Funktionen, meist zu 
einem besonderen Thema. So gibt es 
z.B. Libraries zur Grafik-Programmie- 
rung, zur Oberflächen-, Font- und Icon- 
Verwaltung etc. Prinzipiell gibt es bei 
Libraries nur den Unterschied zueinan- 
der, ob diese unmittelbar im ROM oder, 
weil seltener benötigt, auf einen exter- 
nen Massenspeicher ausgelagert sind. 
Wir werden natürlich eine Library der 
letzteren Sorte programmieren wollen. 
Dazu muß man wissen, daß Libraries 
den gleichen Aufbau wie ganz normale 
AMIGADOS-Executables besitzen, 
also genau wie diese ladbar sind. Dies 
gilt übrigens auch für Fonts und De- 
vices und hat den Vorteil, daß das 
Betriebssystem so mit einer einzigen 
Laderoutine auskommt. Dies ist bei der 
Programmierung zu berücksichtigen. 

Ein weiterer wichtiger Punkt sind die 
Programmier-Regeln, die zu befolgen 
sind. Denn die Library soll von ver- 
schiedenen Applikationen gleichzeitig 
im Multitasking-Kontext genutzt wer- 
den können. Das bedeutet, daß der Code 
der Library re-entrant sein muß. Verbo- 
ten sind also selbstmodifizierender 
Code sowie statische Variablen. Ein C- 
Quelltext, der Library-Funktionen ent- 
hält, muß sich ohne StartUp-Code und 
main()-Funktion compilieren lassen 
(Aztec: Option +B). Alle Werte, die 


sich erst bei Benutzung der Bibliothek 
ergeben, müssen dynamisch angelegt 
werden. Dazu müssen oftmals auch dy- 
namische Listen dynamisch allozierter 
Speicherbereiche erzeugt werden!! 
Aber das ist wirklich alles halb so wild, 
wie es klingt, ehrlich... 

Man sollte sich genau überlegen, in 

welcher Sprache man die Library zu 
programmieren gedenkt. Assembler 
eignet sich eigentlich recht gut für eine 
derartige Aufgabe, da man hier den ent- 
stehenden Objekt-Code relativ gut 
überschauen kann. Hier muß jeder selbst 
wissen, ab wieviel Assembler-Source 
eraufeine Hochsprache umsteigt. Wenn 
man die Funktionen - auch wenn nur 
teilweise - in C verfaßt, ergibt sich das 
Problem, daß einige Register immer 
bestimmte Werte haben müssen. Der 
Aztec-Compiler läßt im Code z.B. mit- 
tels der "AdreßregisterIndirekt"- 
Adressierung auf die Variablen des Pro- 
gramms zugreifen. Beider Kompilation 
muß man dies berücksichtigen und durch 
Compiler-Optionen verbieten. 
Der Aufbau einer vom Betriebssystem 
angelegten Library sieht folgenderma- 
ßen aus: Kernstück ist die sog. Library- 
Base. Dies isteine Adresse im Speicher, 
ab der - in positiver Richtung - die 
typische Library-Struktur (siehe <exec/ 
libraries.h>) sowie ggf. Library-interne 
Variablen liegen. Im negativen Bereich 
VOR der Base liegen die Funktionsauf- 
rufe in der Form JMP xxxx. 





Das GFA-BASIC 3.0 Buch 


Hardcover 

über 500 Seiten 

inkl. Diskette 

Best.-Nr. B 503 
ISBN-Nr. 3-923250-71-1 


DM 59,- (unverbl. empf. Verkaufspreis) 





Als optimale Ergänzung zum Handbuch des neuen GFA- 
BASIC 3.0-Interpreters bietet sich dieses Buch an. In zwei 
Hauptteilen wird zunächst eine systematische Einführung 
in die Programmierung von BASIC unter Berücksichtigung 
der besonderen Fähigkeiten von GFA-BASIC auf dem 
Amiga gegeben. Hier werden dem Neuling vom ersten 
Einzeiler bis zu abstrakten Datentypen alle Möglichkeiten 
der strukturierten Programmierung mit zahlreichen, durch 
Flußdiagramme transparenter gemachten Beispielen nahe- 
gebracht. Doch auch BASIC-erfahrene Programmierer ler- 
nen hier die neuen Strukturen kennen, die sich doch sehr 
von denen anderer Dialekte unterscheiden. 

Der zweite Teil baut auf dem ersten auf und vermittelt 
weitere Kenntnisse der Programmierung anhand von Pro- 
grammen, die wiederum ausführlich beschrieben und er- 
klärt sind. Hier seien ein leistungsfähiges Grafikprogramm 
sowie zahlreiche Beispiele zur Betriebssystemprogram- 
mierung genannt. 

Dank der zahlreichen Anhänge - neben vielen Tabellen 
finden Sie auch ein sehr ausführliches Stichwortverzeichnis 
- wird das Buch optimal ergänzt und kann problemlos zum 
Nachschlagen von Details benutzt werden. 


Aus dem Inhalt: 
e Erklärung der Schleifen- und Programmstrukturen 
e \Variablentypen und Arrays 

Programmentwicklung 

Dateiverwaltung 

Grafikprogrammierung 

Sound- und Sprachprogrammierung 

Abstrakte Datentypen 

Betriebssystem-Programmierung 
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Eine Applikation ruft eine Library-Funktion auf, indem sie 
die Library-Base in das Register A6 lädt und dann einen 
indirekten Sprung mit dem Offset der gewünschten Funktion 
ausführt: 


move.l LibBase,a6 


jsr Offset (a6) 


Diese Offsets sind immer negativ, beginnen bei -30 und 
werden in 6er-Schritten kleiner. Die Offsets vor -30 sind 
durch spezielle Funktionen schon belegt. 


2. Die Programmierung 


Ich willnun die Programmierung an einem einfachen Beispiel 
veranschaulichen. Eine Funktion einer Library soll ein Win- 
dow unter Angabe von Ausmaßen, eines Flags sowie eines 
Titels - wie in BASIC - öffnen. Eine zweite Funktion soll es 
wieder schließen. 


Sinnvollerweise gliedert man das Projekt in mehrere Teile: 


- das zentrale Modul in Assembler, welches Initialisie- 
rungsroutinen bereitstellt. 

- mehr oder weniger viele Module, die die eigentlichen 
Funktionen enthalten. 


Beginnen wir mit dem zentralen Modul. Zunächst benötigt 
man einige Include-Files: 


include "exec/types.i" 


include "exec/initializers.i" 
include "exec/resident.i" 
include "exec/libraries.i" 
include "exec/lists.i" 


include "libraries/dos.i" 


STRUCTURE KickBase, LIB_SIZE 
BPTR 'kc_SegList 
APTR kc_IntuitionBase 
LABEL kc_SIZEOF 


Dies ist die Strukturdefinition unserer Library-Base. Man 
kann sie natürlich auch in ein eigenes Include-File packen. 

Sie enthält den Zeiger auf die Segmentliste der Library. 
Diese Liste definiert die vom Code belegten Speicherberei- 
che. Des weiteren beherbergt unsere Base noch einen Zeiger 
auf die Intuitionbase, die die Funktionen benötigen. 

Nun definiert man alle verwendeten externen Funktionen. 
Das sind sowohl die Library-Routinen aus den anderen 
Modulen als auch einige Exec-Library-Offsets: 


_GetWindow ; eigene Funktionen 
_RemWindow 


_LVOOpenLibrary ; Exec-Routinen 


_LVOCloseLibrary 


_LVORemove 
_LVOFreeMem 
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global _SysBase,4 ; diverse Library-Bases 


global _IntuitionBase, 4 





global _KickBase,4 


Hier wurden auch gleich die Variablen _SysBase, _Intuition- 
Base und _KickBase definiert; wir werden sie später brau- 
chen. 

Die Unterstriche überall sind übrigens deshalb da, damit 
das externe C-Modul (kommt noch) auf die Variablen zugrei- 
fen kann. Dadurch werden Konflikte mit Assembler-Schlüs- 
selwörtern vermieden. 

Jetzt beginnt der Programmcode. Zu Anfang müssen wir 
den Fall abfangen, daß die Bibliothek versehentlich als CLI- 
Kommando geladen wurde (soll’s alles geben!). Dann folgt 
eine sog. Resident-Struktur. Sie dient der Erkennung der 
Library durch das Betriebssystem und enthält durch eine 
bestimmte Form der Datenablage die Vorschriften zum Auf- 
bau der Library-Offset-Tabelle. Sehen wir sie uns an: 


CSEG 


moveq #0,d0 


rts 


residentStructure: 
de. RTC_MATCHWORD 


ac. residentStructure 


; Resident-Erkennungscode 
; Redident-Verify-Zeiger 
de. End_of_ResidentCode ; Ab da wieder neue 
Residents 
RTF_AUTOINIT ; Automat.Initialisierung 
Fi: ; Library-Version 
NT_LIBRARY 
0 ; Priorität 


; Node-Type 
libraryName Zeiger auf Lib-Namen 
IDString ; kleiner Info-String 


InitList ; Weitere Infos... 


libraryName: dc.b "kick.library",O 
enop 0,2 


IDString: de.b "kick 1.00 (26 Apr 90)",13,10,0 


enop 0,2 
intName: dc.b "intuition.library",O 


enop 0,2 


InitList: 

de.1 kc_SIZEOF 
de.l1 funcTable 
de.l dataTable 


Größe der Base 
Liste der Funktionen 
; Anweisungen zum Aufbau 
; der Base 
de.l winitLib Init-Routine 
£funcTable: 
; Öffnen der Lib: neue 
Applik. 
Schließen: Abmeldung 


de.l .Open 


de.l .Close 
einer * 

.Expunge ; Lib aus dem Speicher 

entf. 








.l .ExtFunc ; Offen für Erweiterungen 
.1l .GetWindow ; Eigene Funktionen 

.l .RemWindow 

„u =2 ; Ende der Liste 


dataTable: 
INITBYTE 
INITLONG 
INITBYTE 
INITWORD 
INITWORD 
INITLONG 


LH_TYPE,NT_LIBRARY 

LN_NAME, libraryName 

LIB_FLAGS, LIBF_SUMUSED!LIBF_CHANGED 
LIB_VERSION,1 

LIB_REVISION, O0 

LIB_IDSTRING, IDString dc.1l 0 


So, das war ziemlich viel auf einmal! Gehen wir es der Reihe 
nach durch: 

Nach der Einleitung des Code-Segments folgt die oben 
erwähnte Absicherung gegen Fehlbenutzung: DO wird ge- 
löscht und das "Programm" mit RTS beendet. 

Dann kommt die Resident-Struktur: Sie beginnt mit dem 
sog. Matchword, dem Wert des 68000-Befehls ILLEGAL, 
der eine Resident-Struktur einleitet. Nach ihm wird im Spei- 
cher gesucht. Zum Test für die richtige Erkennung zeigt dann 
das darauffolgende Langwort auf den Beginn der Struktur. 
Der nächste Eintrag gibt dem System an, ab wo es weiter nach 
Resident-Strukturen suchen soll. Nun kommt das Flag: 
RTF_AUTOINIT besagt, daß die Library-Base vom System 
angelegt werden soll (sonst muß man's selber machen!). Es 
folgen Version, Listentyp und Priorität. Die letzten Einträge 
sind ein Zeiger auf den Library-Namen, einen kurzen Infor- 
mationstext - den man übrigens mit dem CLI-Befehl Version 
ausgeben lassen kann - und ein Zeiger auf weitere Informatio- 
nen. 

Diese Liste steht ab der Marke initL ist. Sie hält die Informa- 
tionen zur Erstellung der Library. Der erste Wert gibt die 
Größe der positiven Base an. Es folgt ein Zeiger auf eine Liste 
von Interface-Routinen (kommt noch), einer auf eine Struk- 
tur-Initialisierungstabelle (kommt noch) und auf eine Initiali- 
sierungsfunktion. 

Die Interface-Funktionen sind die letzte Stufe vor den 
eigentlichen Library-Funktionen. Sie können etwa Parameter 
für C-Routinen auf den Stack legen, Register retten etc. Sie 
rufen die Funktionen dann endlich auf. 

Die Strukturinitialisierung wird mit der Exec-Funktion 
InitStruct() bearbeitet. Das ganze System hat den Sinn, eine 
typische Library-Base aufzubauen, die dann gleich automa- 
tisch mit Werten (Zeiger auf Namen etc.) belegt wird. Ab der 
Standardstruktur "struct Library" werden dann noch die 
selbstdefinierten Library-Einträge angehängt. Man sehe sich 
dazu unsere Base-Struktur an. 

Nun folgt die Initialisierungsroutine initLib(), dienach dem 
Laden der Library EINMAL ausgeführt wird. Hier wird in der 
Base die Segmentliste des DOS gemerkt - man muß dies tun, 
um die Library auch wieder ordnungsgemäß entfernen zu 
können - und die Intuition-Library geöffnet. Der Program- 
mierer kann hier allgemeine Vorbereitungen für die Benut- 
zung der Bibliothek treffen. 





initLib: 


move.l a5,-(sp) ; A5 retten 
d0,_KickBase 
d0,a5 


a0,kc_SegList (a5) 


move.l 

move.l 

move.l ; Segmentliste merken 
a1 


move. a6, _SysBase ; SysBase eintragen 
lea intName (pc) ‚al 
#0,d0 


jsr _LVOOpenLibrary (a6) 


; Intuition öffnen 
moveq 
move.l dO, IntuitionBase 
move.l d0O,kc_IntuitionBase (a5) 
beq 'erropen 


a5,d0 


; war nix... 
move.l 

erropen: 
move .1l (sp)+,a5 


rts 


Die Routine bekommt im Register dO den Zeiger auf die frisch 
erstellte Base. Dieser wird global in der Variablen _KickBase 
gemerkt. Der in a0 übergebene Zeiger auf die DOS-Segment- 
Liste wird anschließend in der Base eingetragen. Die in a6 
enhaltene SysBase wird im globalen Symbol gemerkt. Nun 
wird versucht, die Intuition-Library zu öffnen. Schlägt dies 
fehl, wird mit DO=0 zurückgesprungen, gelingt es, wird mit 
d0=LibraryBase returned. 


Nun kommen die Routinen .Open, .Close, .Expunge und 
.ExtFune: 


#1, LIB_OPENCNT (a6) 
#LIBB_DELEXP, LIB_FLAGS (a6) 
a6,d0 





Diese Funktion wird nach jedem OpenLibrary() aufgerufen. 
Hier kann man spezielle Arbeiten vornehmen, die bei jedem 
Öffnen der Library durch eine neue Applikaktion ausgeführt 
werden sollen. Standardmäßig - wie im Beispiel - wirderstdie 
Anzahl Benutzer der Library, die ineinem Wort innerhalb der 
Base gespeichert ist, erhöht. Dann wird das Flag für "delayed 
expunge" gelöscht. Das AMIGA-System arbeitet nämlich so, 
daß eine Library nicht sofort aus dem Speicher entfernt wird, 
wenn der letzte Benutzer sie geschlossen hat, sondern erst, 
wenn darüber hinaus auch Speicher benötigt wird. So bleibt 
sie solange wie möglich im Speicher und muß nicht wieder 
geladen und initialisiert werden. Die Routine gibt auch wieder 
in DO die Library-Base zurück. 


#0,do 
#1, LIB_OPENCNT (a6) 


used 


#LIBB_DELEXP, LIB_FLAGS (a6) 


used 


.Expunge used: 
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Erst wird die Anzahl Benutzer dekrementiert, dann, wenn 
vorher irgendwann durch die Exec-Funktion RemLibrary() move.l a0,-(sp) ; Parameter 
das DELEXP-Flag gesetzt worden ist, mit DO=0 zurückge- jsr 
sprungen. Bei gesetztem DELEXP wird .Expunge() ange- addq.1 #4,sp 
sprungen, die Gegenfunktion zu initLib(). rts 


.RemWwindow: 


_RemWindow (pc) 


.„Expunge: End_of_ResidentCode: 


movem.1l a5/a6,-(sp) 


tst.w LIB_OPENCNT (a6) END 





beq.s ok 


b E LIBB DELEXP,_LIB FLAGS 6 r u au ee 
. e En = an Den Abschluß bildet die Definition des Endes des Initialisie- 


rungsbereiches und die Reservierung des Variablenspeichers. 
Dies war also das Modul Kick.asm. Nun kommt das zweite 
und letzte der Library: KickFunc.c 
Es besteht aus zwei Funktionen: 


moveq #0,d0 

bra.s endexpunge 

ok: 
a6,a5 ; KickBase -> A5 
4,26 


kc_IntuitionBase (a5) ,al Intuition 


#include <intuition/intuition.h> 

schließen 
_1VOCloseLibrary (a6) extern struct IntuitionBase *IntuitionBase; 
a5,al ; Library-Node 


entfernen struct Window *GetWindow (Left, Top, Width, Height, 


-Flags, Title) 
LONG Left, Top, Width, Height; 
ULONG Flags; 
UBYTE *Title; 


_LVORemove (a6) 
kc_SegList (a5), -(sp) Segment-Liste 
merken 

move.l a5,al 

moveg #0,d0 { struct NewWindow nw; 
move.w LIB_NEGSIZE (a5),dO 
suba.1l d0,al 


add.w LIB_POSSIZE (a5),dO 


SegList-NegSize= struct Window *OpenWindow (); 


; Memory-Start 


NegSize+PosSize= 


jsr _LVOFreeMem (a6) ; Memory-Size 


move.l (sp)+,do Segment-Liste 
holen 

endexpunge: 

movem.l (sp)+,a5/a6 


rts 


.ExtFunc: 
moveq #0,d0 


rts 





Nach dem Schließen der Intuition-Library wird die Library- 
Node aus dem System genommen. Dann werden Funktions- 
tabellen- und Datenbereich gelöscht. Die Segmentliste wird 
nach erfolgreicher Arbeit zurückgegeben. 

ExtFunc() ist für zukünftige Erweiterungen vorgesehen. Im 
Moment sollte sie nur das Register DO löschen und zurück- 
kehren. 

Nun fehlen nur noch die Interface-Routinen. Unsere sehen 
folgendermaßen aus: 


.GetWindow: 
movem.1l d3-d4,-(sp) 
movem.1l a0/d0-d4,-(sp) 


Register retten 
Parameter auf Stack 
jsr _GetWindow (pc) ; Aufruf 


lea 24(sp),sp Stack restaurieren 


movem.l (sp)+,d3-d4 


Register holen 
rts 


struct Window 


.„LeftEdge 
.TopEdge 
.Width 
.Height 
.DetailPen 
„IDCMPFlags 
„Flags 
.FirstGadget 
.„CheckMark 
.Title 
.Screen 
.BitMap 
.MinWidth 


.Type 


Left; 

Top; 

Width; 

Height; 
nw.BlockPen = -1; 


NULL; 


= Flags; 


NULL; 
NULL; 


= Title; 


NULL; 
NULL; 


nw.MinHeight=nw.MaxWidth= 


nw.MaxHeight=-1; 
WBENCHSCREEN; 


return (OpenWindow (&nw)); 


void RemWindow (Window) 


*Window; 


void CloseWindow (); 


if (Window) CloseWindow (Window); } 





So, damit ist fast alles getan, ächz! 


Nun müssen nur noch die Einzelteile zusammengebunden 
werden. Dazu gibt man im CLI für den Aztec-Compiler 
folgendes ein: 
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Das Urteil der Jury, bevor das Pro- 
gramm völlig überarbeitet und noch- 
mals verbessert wurde: 


„VOKABULA ist eines der wenigen Vokabelprogramme, das wirklich neue 
Eigenschaften für diese Kategorie von Lernprogrammen aufweist... 
Es wurde in C geschrieben und benutzt geschickt und effizient die grafi- 
sche Benutzeroberfläche... : 

Dirk Owerfeldt hat mit VOKABULA das bisher professionellste Vokabel- 
Programm geschrieben, das beim Wettbewerb um die GOLDENE DIS- 
KETTE eingereicht wurde.“ 


Und das sind die Leistungsdaten: 


P bietet Spaß beim Lernen durch Grafik und Sound 
$ Unterstützt den vollen europäischen Zeichensatz 
(bequemer Zugriff durch die Maus 
$» Fehlerhäufigkeit der Vokabel wird berücksichtigt 
$ Mehrere Bedeutungen eines Wortes werden berücksichtigt 
$» „Intelligente“ Auswertung der Benutzereingaben 
u. a. spezielle Berücksichtigung unregelmäßiger Verben 
(bei Eingabe von 'to go’ erfolgt keine Fehlermeldung, sondern es 
werden die anderen Formen nachgefragt) 
$» Bei offensichtlicher Ähnlichkeit der Wörter wird wahlweise ein zwei- 
ter Versuch zugelassen 
$» Vielfältige Möglichkeiten des Lernens und der Abfrage 
(Deutsch-Fremdsprache, Fremdsprache-Deutsch, Multiple-Choice, 
lernen durch optische Rückkopplung) 
$» Sortieren der Vokabeln nach mehreren Parametern 
$> konsequente Realisierung verschiedener Lerntechniken: 
u. a. — Karteikarten-Konzept 
— Lernen in fester Reihenfolge 
— zufällige Stichproben 
— Abfragen, bis alle Vokabeln gekonnt werden 
$» Jederzeit Bewertung möglich, die den Lernerfolg anzeigt und mit einem 
Kommentar motiviert 
$ integriertes Lernspiel HANGMAN 
$» Wörterbuchfunktion, sucht Übersetzung für eine Vokabel 
$» Ausgabe aller Vokabeln bzw. aller falschen oder richtigen Vokabeln 
auf Bildschirm oder Drucker 


$ Trotz Einordnung der Vokabeln nach Lektionen oder Wissensgebie- 
ten ständig schneller Zugriff auf alle Vokabeln (nur durch Größe des 


Speichermediums begrenzt) 
Im Lieferumfang befinden sich über 1600 englische Grundwortschatz- 
vokabeln in zwei Schwierigkeitsstufen, sowie mehrere Dateien mit wich- 
tigen Vokablen, etwa Wendungen und Struktur- oder Ordnungswörter. 
; i 0 
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as -CD -o kick.o kick.asm 
cc +BCD -o kickfunc.o kickfunc.c 


In -o libs:kick.library kick.o kickfunc.o -lcl 





Man beachte noch einmal, daß das Large-Code/-Data-Modell 
verwendet wurde (Optionen CD und Linkerlibrary cl.lib). Es 
werden im Library-Code - leider langsame - absolute Adres- 
sierungen generiert. 

Nun steht die fertige Library im LIBS:-Ordner der System- 
diskette! 


3. Die Anwendung 


Um die Library z.B. in C verwenden zu können, muß man 
noch einmal Interface-Module schreiben. Das ist eigentlich 
das einzig wirklich Unschöne bei der Verwendung von C: 
Denn wenn die Applikation eine Library-Funktion aufruft, 
packt sie die Parameter auf den Stack; dann werden diese 
Paramter wieder von Interface-Routinen in die Register gela- 
den - schließlich haben wir eine echte Library, die auch von 
Assembler-Programmierern benutzt wird. Nun muß die Li- 
brary selbst wieder die Parameter auf den Stack legen, denn 
die in C geschriebenen Routinen verlangen dort ihre Param- 
ter. Das alles kostet Zeit und Code, schade! Die Interface- 
Routinen sind im Linkerfile Kickface.asm, und dieses sieht 
wie folgt aus: 


CSEG 


public _KickBase; 


public _GetWindow 
_GetWindow: 
movem.1l d3-d4,-(sp) 
movem.1l 8+4 (sp) ,‚a0/d0-d4 


; Register retten 

; Parameter in Register 
move.l _KickBase,a6 
jsr -30 (a6) ; Funktionsaufruf 
movem.1l (sp)+,d3-d4 


rts 


public _RemWindow 


_RemWindow: 

move.l 4(sp),a0 
move.l _KickBase,a6 
jmp -36 (a6) 


END 


Es wird assembliert mit 


as -o kickface.o kickface.asm 


und später bei Anwendung der Library beim Linken dazuge- 
nommen. Besser wäre natürlich eine echte Linkerlibrary, aus 
der dann nur die wirklich benötigten Routinen genommen 
werden, aber das ist noch eine Ecke komplizierter. 


Das endgültig Letzte ist noch das zugehörige Headerfile 
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#ifndef KICK_H 

#define KICK_H 

#ifndef INTUITION _INTUITION_H 
#include <intuition/intuition. 
#endif 


#ifndef EXEC_LIBRARIES_H 
#include <exec/libraries.h> 
#endif 


#ifndef LIBRARIES _DOS_H 
#include <libraries/dos.h> 
#endif 


struct KickBase { 
struct Library Library; 
BPTR SegList; 
APTR IntuitionBase; }; 


struct Window *GetWindow (); 
void RemWindow (); 
#endif 





Das folgende C-Programm demonstriert die Anwendung der 
Library: 


#include "kick.h" 
struct KickBase e *KickBase; 


main() 
{ 


struct Window *w; 


if (!(KickBase = OpenLibrary("kick.library",OL))) 
ie 

puts ("Keine Kick-Library!!"); 

exit (20); 


if (w =GetWindow (10,10,200,100,WINDOWDRAG| 
WINDOWSIZING, "Hallo, Kick-Library!!")) 


Delay (300L); 
RemWindow (w) ; 


CloseLibrary (KickBase); 





Natürlich ist das Beispiel etwas sinnlos, aber es ging ja 
schließlich nur darum zu zeigen, wieman eine Library erstellt. 

Benutzer anderer Programmiersprachen müssen natürlich 
entsprechend andere Interface-Module und Include-Files ver- 
wenden. 

Ich bin gespannt auf viele neue und nützliche Libraries, die 
das Programmieren noch einfacher und interessanter machen 
werden! 
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zgl. Versandkosten 4, — DM bei Vorkasse. 8,— DM bei Nachnahme, Ausland je nach Gewicht 
Bei uns stimmt das Preis-Leistungsverhältnis, testen Sie uns. 
R.Dombrow ski * (sewerb. Soft. und PD 
Postfach 71 04 62 ® 2000 Hamburg 71 
Tel: 040/642 82 25 * Fax: 040/642 69 13 
Angebot freibleibend, Irrtümer vorbehalten. 


AMIGA-BUREAU 


- preiswerte und leistungsstarke Software - 


AUFTRAG 
FIBU 
TEXT/ADR. kesananın 


Faktura @ Lager- 
kunden ®@ OP 


Sach-@ Personenkonten 
UVA ®@Bilanz@ G+V 
Saldenlisten 


St.-Veit-Straße 70 


LH EDOTRONIK 2"araaa” 


Fax 089/402293 


Mainaustr. 38 Tel. Bestellannahme 
A URIGA 8000 München 60 Mo. bis Fr. 8° bis 18°° Uhr 
Trrunnınrır Tel. 089/8203651 unter Tel.: 0821/4625611 
TECHNOLOGIE Fax: 089/874056 


Speichererweiterung Amiga 2000: 
Amiga 2000 interne Speicherkarte bis 8MB. aufrüstbar In 2MB Schritten mit 
411000 oder 511000, autoconfigurierend. inkl. Testsoftware und Handbuch 


2MB bestückt: DM 589.-- AMB bestückt: DM 829.-- 
6MB bestückt: DM 1069.-- 8MB bestückt: DM 1309.-- 


FileCards Amiga 2000: ALF2 SCSI mit ALF3 SCSI mit 
Quantum LPS 528. 17/12ms. 52MB" DM 1499.-- DM 1699.-- 
Quantum ProDrive 805. I9/1ims. 84MB DM 1999.-- DM 2199.-- 
Seagate STI096, 24ms. 83MB DM 1499.-- DM 1699.-- 
"(Neue Quantum 3.5” Festplatte. 1° Bauhöhe) Weitere Festplatten a.A. 

i Weiterhin lieferen wir schnell und preiswert: 
Drucker /Monitore: Jede Art von AmigaSoftware, such PD (1.20DM 
Citizen SWIFT24 DM 799.-- |pro Diskette). Festplatten bis 1.2 CigaByte. 
HP-Laser Jet II DM 4999.--|Digitizer. Netzwerkkarten. 68030-Boards. 
SONY CPDI402E/5 DM 1549.-- |Laserdrucker. Scanner u.v.m. 





Wirkt nachhaltig gegen 


chronischen Arger mit der 
Buchhaltung. 


Wirkstoffe: 100.000e wohldosierter Bytes 
Anwendungsgebiete: 


Problemlose Einnahme-Überschuß-Rechnung 
(fibuMAN e + m) und Finanzbuchhaltung nach dem 
neuesten Bilanzrichtliniengesetz (fipuMAN f+m) 


Nebenwirkungen: 

exzellente Verträglichkeit mit: 

fibuSTAT - graphische Betriebsanalyse 
faktuMAN - modulares Business-System 


Gegenanzeigen: 


Verschwendungssucht, akute Aversionen gegen 
einfache und übersichtliche Buchhaltung 


fibuMAN Programme gibt es schon ab DM 398,- 
* unverbindliche Preisempfehlung Atari ST, 
Commodore Amiga, Preise für fivuMAN MS-DOS® 
und Apple Macintosh® auf Anfrage 


Testsieger in DATA WELT, sıss 


4 MS-DOS” Buchführungsprogramme im Prüfstand; 
davon 3 mit 8.23, 8.25, 8.65 Punkten (max. 10) 
fibuMAN mit der höchsten Punktzahl des Tests 9.35 


fibuMAN begeistert Anwender wie Fachpresse! 
Nachzulesen in: ct 4/88, DATA WELT 3/88, 6/88, 
5/89, 6/89, ST-COMPUTER 12/87, 12/88, 
ST-MAGAZIN 4/88, 10/88, ATARI 

SPECIAL 1/89, ATARI MAGA- 

ZIN 8/88, ST-PRAXIS S/89, 

ST-VISION 3/89, 

PC-PLUS 5/89 


NEU 
1ST fipuMAN 


Die Einsteiger- 
Buchführung 
DM 148,-* 
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Zunächst widmen wir uns 
heute den ‘System Common 
Messages’ (allgemeine 
Systemnachrichten) und den 
‘System Realtime Messages’ 
(Echtzeitnachrichten), wobei 
wir den MIDI-Timecode aus- 
klammern. 


System Common 
Messages 


1.Der Song Position Pointer hat den 
Wert 242 (binär 11110010, sedezimal 
$F2) gefolgt von zwei Datenbytes 
(das Format für Datenbytes wurde in 
der letzten Folge bereits besprochen). 

2.Song Select hat den Wert 243 (binär 
11110011, sedezimal $F3) gefolgt 
von einem Datenbyte. 

3. Einen Tune Request führtman durch, 
indem man dezimal 246 (binär 
11110110, sedezimal $F6) sendet. 

4.Eine System Exclusive Message wird 
durch ein ‘End of System Exclusive’ 
oder kurz ‘'EOX’ abgeschlossen, das 
dezimal als 247 (binär 11110111, 
sedezimal $F7) codiert ist. 

(siehe Tabelle 1) 
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Tabelle 1: 
System Common Messages: 


Befehl: 
SPP 242 
Song Select 243 
Tune Request 246 
EOX 247 


bin.Wert 

11110010 
11110011 
11110110 
11110111 


hex. 
$F2 
$F3 
$F6 
$F7 


dez. 


Datenbyte 1 
Onnnnnnn 
Osssssss 


Datenbyte 2 
Ohhhhhhh 


SPP ist die Abkürzung für Song Position Pointer 


EOX steht für ‘End of System Exclusive’ 


n ist ein Platzhalter für das niederwertige Byte des SPP 
h ist ein Platzhalter für das höherwertige Byte des SPP 
s ist ein Platzhalter für die Nummer des gewählten Songs 





Tabelle 2: 
System Realtime Messages: 


Befehl: 

Timing Clock 
Start 

Continue 

Stop 

Active Sensing 
System Reset 


dezimaler 
248 
250 
251 
252 
254 
255 


$F8 
$FA 
$FB 
$FC 
$FE 
$FF 


sedezimaler 


binärer Wert 
11111000 
11111010 
11111011 
11111100 
11111419 
11111111 


Timing Clock wird meist auch als MIDI-Clock bezeichnet. 





System Realtime 
Messages 


1. TimingClock oder MIDI-Clock wird 
mit dem Wert 248 (binär 11111000, 
sedezimal $F8) kodiert. 

2.Start (für Sequencer, Drumcom- 
puter...) wird durch 250 (binär 
11111010, sedezimal $FA) übermit- 
telt. 

3.Continue hat den Wert 251 (binär 
11111011, sedezimal $FB). 

4.Stop muß durch 252 (binär 1111100, 
sedezimal $FC) gesendet werden. 

5. Active Sensing wird immer wieder 
in Form von einer 254 (binär 
11111110, sedezimal $FE) auf den 
richtigen Weg gebracht. 

6.Nur wenn alle Stricke reißen, wird 
ein System Reset ausgelöst und das 
Finale Byte 255 (binär 11111111, 
sedezimal $FF) abgeschossen. 
(siehe Tabelle 2) 


System Exclusive 
Messages 


Die Sys-Ex-Messages Sind ein Gebiet, 
auf dem es nicht viel Allgemeines zu 
sagen gibt. Durch Sys-Ex-Messages 
werden in der Regel gerätespezifische 
Daten übertragen. Daher muß zu jeder 
Sys- Ex-Message, die durch das Byte 
240 (binär 11110000, sedezimal $FO) 
eingeleitet wird, auch eine Identifikation 
gesendet werden, damit sichergestellt 
ist, daß die anschließend folgenden Daten 
auchrichtiginterpretiert werdenkönnen. 
Die Identifikation wird entweder als er- 
stes Datenbyte einer Sys-Ex-Message 
gesendet.oder, wenn das erste Datenbyte 
gleich 0 ist, es gelten die zwei sogenann- 
ten Sub-ID Bytes, die als nächste 
Datenbytes kommen. Danach folgen 
auch schon soviele Datenbytes, wieeben 
gebraucht werden, um die speziellen, 
gerätespezifischen Daten zu übertragen, 


MaxonCAD 


DIE NEUE DIMENSION IN 
DESIGN UND KONSTRUKTION 





Funktionsvielfalt. 





























elektion 
 Mehrfachselektion 
Selektion löschen 


MaxonCAD bietet all die Funktionen, die ein ai * 2 RLÄBBENPERENN I Geurrierung 
£ , ppierung lösen 
CA-Designer von seinem Werkzeug erwarten 
kann, ganz gleichgültig, welche Anforderun- 
gen er zu erfüllen hat. Die Flexibilität der einzel- 
- : } N \ neue Atribute 
nen Funktionen garantiert ihm dabei die voll- I 78 een = 
4 Element kopieren » 


kommene Kontrolle über seinen Entwurf, vom I I vennfach kopieren » 
ersten bis hin zum letzten Arbeitsschritt. De 


Geschwindigkeit. 


Hochgradig optimierte Programmroutinen sind 
die Grundlage der extremen Bearbeitungs- und 
Darstellungsgeschwindigkeit von MaxonCAD. 
Doch nicht nur in der Ausführungsgeschwindig- 
keit liegt seine Stärke: Die geradlinige Bedie- 
nerführung und die hohe Integration der Funk- 
tionen mit vielen-auf Wunsch -automatisch aus- 
führbaren Festlegungen lassen den Anwender 
schnell das gewünschte Resultat erreichen. 


Bedienungskomfort. 


MaxonCAD ist schnell und einfach mit der . 
Maus zu bedienen. Die Auswahl der 
Funktionen erfolgt aus überschaubaren 
Menüs und Funktionsleisten. Vorein- 
stellungen können in übersichtlichen 
Requestern festgelegt werden. Die 
klare Linie der Bedienung, die 
sich durch das gesamte Pro- 
gramm zieht, stehtfür die Trans- 
parenz und Effizienz von 


MaxonCAD. 
MaxonCAD. 


Die Synthese von Funktionsvielfalt, Geschwindigkeit und Bedienungskomfort. 
Für Designer und Konstrukteure, für Einsteiger, Aufsteiger und Profis. 
Für alle A500, A1000, A2000 und A3000 mit mindestens I MB Speicher. 


MaxonCAD. Unverbindliche Preisempfehlung DM 449.- MaxonCAD''den, Unverbindliche Preisempfehlung DM 249.- 
Schwalbacher Straße 52 


Für nähere Informationen 
über MaxonCAD und x 6236 Eschborn 
MaxonCAD°tvder fordern Telefon 06196/481811 


Sie unsere Prospekt an. computer gmbh Telefax 06196/41885 


bis eine EOX-Message dem 


Spuk ein Ende macht. Tpelo: ‚Tabea ie Ed, 
Um eine Sys-Ex-Message System Exclusive Messages: Einige Herstelleridentifikationen 

: f hier nur sedezimal): 

HN EHESTEN Sinne handelt es Statusbyte Datenbyte Bedeutung 

sich nur, wenn das erste dez. hex. bin. bin. ne 

Datenbyte (die PRENDER ! 

Identifikation) nicht gleich |240 $Fo 11110000 Sys-Ex-Anfang ie ing 


sedezimal $7F) ist. In die- 
sem Falle handelt es sich um 
eine Real Time Message. Ist 
die Identifikation gleich 126 
(binär 01111110, sedezimal 
$7E), so liegt eine Non-Real 
Time Message vor. Diese 
beiden Fälle nennt man 
“Universal System Exclusive 
Message’. Diese Daten kön- 
nen also auch zwischen Ge- 
räten verschiedener Herstel- 
ler fließen, kodieren speziel- 
le, aber genormte Informa- 
tionen, die z. B. mit dem 
MIDI-Time-Code oder dem 
Sample-Dump-Standard zu 
tun haben. Diese Fälle kön- 
nen wir hier aber nicht näher 
behandeln. 

Tabelle 3 gibt über den Aufbau der 
Sys-Ex-Messages Auskunft. 

Beliebt ist es übrigens, daß die Her- 
steller neben ihrer Identifikation noch 
eine Geräteidentifikation senden, damit 
weniger schiefgeht. 


247 $F7 


OXXXXXXX 


Oyyyyyyy 


Oddddddd 


Ende der Daten 
EOX (End of Sys-Ex) 


11110111 


i ist ein Platzhalter für die Identifikation 

x ist ein Platzhalter für das 1. Sub-ID-Byte 

y ist ein Platzhalter für das 2. Sub-ID-Byte 

d ist ein Platzhalter für die eigentlichen Sys-Ex-Daten 
d kann in jeder Zeile natürlich andere Werte einnehmen. 


Tabelle 4 zeigt schließlich einige 
Herstelleridentifikationen bekannter 
Hersteller. Steht dort ein Byte als ‘ID’, 
so besteht die Identifikation auch wirk- 
lich nur aus einem Byte. 

Das bisher erworbene theoretische 
Wissen muß erst einmal ausreichen. 


Sub-ID-Byte 1 
Sub-ID-Byte 2 


Anfang der Daten 


$oF 
$10 
$11 
$18 
$1A 
$00 $00 $0E 


Ensoniq 
Oberheim 

Apple Computer 
Emu Systems 
ART 

Alesis 


Europa: 
$21 
$24 
$29 
$2F 
$30 
$3A 
$3B 
$3E 
$3F 


Siel 
Hohner 
PPG 

Elka 
Dynacord 
Steinberg 
Wersi 
Waldorf 
Quasimidi 





MIDI wünschen oder selbst schon Er- 
fahrungen gesammelt haben, über die 
Sie berichten können, dann schreiben 
Sie uns doch einmal. Wir warten ge- 
spannt auf Ihre Reaktionen und werden 
diesen Bereich dementsprechend in der 
KICKSTART berücksichtigen. 


Sollten Sie weitere Artikel zum Thema 


Jetzt auch auf Keramik, 
Glas,Alu, Metall u. a. 
Werkstoffen aufdrucken! 

Anwendung . 

« Gegenstand lackieren 

« Transfer-Ausdruck mit 
Klebeband aufkleben 

» 15 min. einbrennen 
z.B. im Backofen) e 

+ Ausdruck entfernen - Fertig ! 


IHR COMPUTERAUSDRUCK 
VOM NORMALPAPIER ZUM 
AUFBÜGELN AUF TEXTILIEN 
MIT COMPEDO SPEZIAL- 
[7.1:7:1:7.717973 7 


lung 
De ge bratie 


« Bügeln auf T-Shirts, Jacken, 
Regenschirme, Kissenetc. 
«waschecht-idealfürWerbung 
«Lebensdauer wie normales 
LNETSCHTETG ETITe] 


®MPED® 


SPEZIALFARBBÄNDER 


Für 90% aller Matrixdrucker in Rot, Gelb, Blau, Pink und 
Schwarz, oder als 4-Farbband für Colordrucker erhältlich 


Normalmarkenfarbbänder 
(auch in den Farben Rot, Gelb, 
Blau, Grün, Braun und Silber) 
zu Superpreisen ! z.B.: 

STARLC 10 

STARLC 10 4-COLOR 
STARLC 24 - 10 

STAR NL 10/NB 24 - 10 

NEC P2200 .. 
NECP6+/P7+ 

NEC P6 + /P7 + 4-COLOR 
NEC P2/P6 

NEC P"/P6 4-COLOR 
PANASONIC KXP 10 80/90 .... 
PANASONIC KXP 1124 
APPLE IMAGEWRITER 


A 
köln 


Halle 10, Stand 306 


CITIZEN SWIFT 

EPSON LQ 500/800 

EPSON LX 80/90 n 
EPSON LQ 2550 4-COLOR 
COMM. MPS 802 ... 

COMM. MPS 803 ........... 
COMM. MPS 1500 4-COLOR ... 49,00 
COMM. MPS 1224 4-COLOR ... 47,80 
SEIKOSHA SP .... 2. 35,90 
PRÄSIDENT 63 XX .... 29,90 
ORIMESBO unsern 36,70 
OKI ML 292 4-COLOR 4... 59,90 


34,90 
35,90 
31,90 
49,90 
4. 36,90 
36,80 


33,90 
46,90 
36,80 
35,90 
37,90 
39,90 
59,90 
37,50 
.59,90 
36,90 
+... 38,90 
+... 36,90 


CITIZEN SWIFT 9,10 
EPSON LQ 500/800 10,90 
EPSON LX 80/90 8,50 
EPSON LQ 2550 4-COLOR 24,50 
COMM. MPS 802 9,20 
COMM. MPS 803 nz 9,30 
COMM. MPS 1500 4-COLOR ... 18,95 
COMM. MPS 1224 4-COLOR ... 18,50 
SEIKOSHA SP re 120 
PRÄSIDENT 63 XX 7,90 
OKI ML 390 ............. Bin ... 10,40 
OKI ML 292 4-COLOR 29,20 


STARLC 10 

STARLC 10 4-COLOR 
STAR LC 24 - 10 

STAR NL 10/NB 24 - 10 
NEC P2200 

NECP6 +/P7 + 

NEC P6 + /P7 + 4-COLOR 
NEC P2/P6& 

NEC P2/P6 4-COLOR 
PANASONIC KXP 10 80/90 
PANASONIC KXP 1124 
APPLE IMAGEWRITER 


28,40 
10,20 
28,40 
10,70 
... 11,70 
2. 8,90 





Weitere Preise auf Anfage 


Postfach 1352 5860 Iserlohn 
Tel.:02371/4 1071-72 


Fax: 02371/41075 


Komplettsysteme für Textildruck 
mit Verkaufskonzept und Betreuung 
für Existenzgründer! 

* rufen Sie an !** 


Lackset.. 17.90 


(Speziallack, Pinsel, hitzefestes 
Klebeband und Abroller) 


Versandpauschale DM 6,- Nachnahme o. Vorkasse (Ausland). Händlerkonditionen auf Anfrage! 
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Modula-2 


M2Amiga ist das auf dem Commodore Amiga am weitesten 
verbreitete Modula-2 System mit den meisten Werkzeugen und 
Bibliotheken und einer Riesenauswahl von PD-Disketten. 







Compiler SFr. DM Treasures-Libs SFr. DM 
M2Amiga 270.00 342.00 AmigaTreasures 158.00 201.78 
Demodiskette FileTreasures 158.00 201.78 
(Fish-Disk 113) 10.00 10.00 ModulaTreasures 78.00 102.60 

MathTreasures 78.00 102.60 
Werkzeuge SFr. DM Treasures-Demodisk 10.00 10.00 
















Source-Level- 

Debugger 180.00 228.00  Report-Libs SFr. DM 
Automatisches Make 80.00 108.30  IntuitionReport 80.00 108.30 
M2APSE 80.00 108.30  DeviceReport 80.00 108.30 
M2APSE Demodisk 10.00 10.00  GraphicReport 80.00 108.30 
M2Decoder 80.00 108.30  Report-Demodisk 10.00 10.00 
Objektconverter 80.00 108.30 

Sourcecode +RTS 80.00 108.30 PD-Disketten SFr. DM 
IFF-Bibliothek 80.00 108.30  AMOKPD-Disk, je 10.00 10.00 
Speed-Editor 80.00 108.30  Treasures-PD, je 10.00 10.00 











Die genannten Preise sind unverbindlich 
M2Amiga Produkte sind auch im guten Fach- und Versandhandel erhältlich. 


Die Modula-2 Leute: 









Bundesrepublik Deutschland: Österreich: 
Beech Tree Systems GmbH ICA Elektronische Geräte Ges.mbH, 
5788 Winterberg, Tel. 02983/8307 1160 Wien, Tel. 0222/4545010 
3300 Braunschweig, 0531/42689 Schweiz: 
SW-Datentechnik GmbH,, Frei-Elektronik, 
2085 Quickborn, 04106/3998 8603 Schwerzenbach, 01/945 54 32 
Advanced Applications, Generalvertrieb: 
GmbH, 7500 Karlsruhe, A+L AG 
Tel. 0721/7700912 Däderiz 61 
Interplan-Muhlert CH-2540 Grenchen 
8000 MünchenGmbH, Tel. (0041/0)65/52 03 11 
Tel. 089/1234066 Fax (0041/0)65/52 03 79 


DONAU-SOFT 


24 h-Schnellversand 


Ihr Amiga-PD-Partner 
: ab 2,50 DM » 


ausführliche Katalogdisketten 
mit Kurzbeschreibung aller 
Programme gegen 10,- 



































Einzeldisk 4,5 N SEUSENERSAIKEN) ke 

i alogen: 
7 ID Det oo ehe Viruskilier, ELJ-Wizard runs Backup 
ab 100 Disk 3,30 DM | Das große Amiga-PD-Handbuch 






ab 200 Disk 3,00 DM 
bei Serienabnahme: ab 2,50 DM 


Preise incl. 3,5" DD-Disks 


Band I-IV + 42 Disks 
+ 3 Katalogdisketten 
(Einzelpreis erfragen) 299,- 



























— Mit Qualitätsgarantie - Pakete für Einsteiger und 
Wir kopieren nur mit doppeltem Anwender (jeweils 10 Disketten) 
Verify. Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3; 
Alle Disks sind: Sound; Grafik; Modula II 





—- 100 % Virus- und Error-frei 
— etikettiert. 


Leerdisketten 3,5" 2 DD von 


Sony ab 1,50 DM Bi 
Sentinel ab 1,15 DM | Floppy 5,25" ext. "sas 269,- DM 


+ DM 5,- bei Vorkasse, + DM 8,- bei Nachnahme 
Ausland: + DM 10,- (nur Vorkasse) 


MAIK HAUER 


Postfach 1401, 8858 Neuburg Fax: 0 84 31/4 98 00 
Tel.: 0 84 31/4 97 98 (bis 22 Uhr) BTX: *Donau-Soft # 


jedes Einzelpaket 35,- DM 
3 Pakete nach Wahl nur 99,- DM 


Floppy 3,5" int. 155,- DM 
Floppy 3,5" ext. :schattr 209,- DM 






























elgeliztilelar:! 





Amiga Hardware & Software 


Amiga Competence Center 


Der Spezialise ACD ist als offizielles Amiga Competence Center der richtige 
in Bremen | Partner für den professionellen Einsatz der Amiga Computer 
Familie in Industrie, Schule, Geschäft und Daheim. 


Amiga 3000 und mehr... 


ACD hat alle Amiga 3000 Rechner in jeglicher RAM- und 
Plattenkonfiguration bzw. als individuelles Komplettsystem ab 
Lager lieferbar. Preise auf Anfrage. 

RAMs Wir haben sie, die ZIP RAMs im speziellen Static Column 
Modus für den Amiga 3000, ab Lager zu Tages-Tiefstpreisen. 


Amiga Netzwerke 


Profi- AmigaNet 2.0, das Standard Ethernet Netzwerk für die 
Netzwerke gesamte Amiga Familie mit 10MBiv/sec. Das einzige 
für die professionelle Netzwerk für den Amiga. Macht lokale 
Amiga Festplatten überflüssig und lässt unbegrenzt viele Amigas 
Familie einen Drucker gleichzeitig benutzen. AmigaNet 2.0 hat eine 
komplett neue Software (z.B. mit EMAIL und neuem CHAT) 
und ist jetzt auch Amiga 3000 und Kickstart 2.0 kompatibel. 
DECnet, über RS232 oder Ethernet findet der Amiga 
Anschluß an DEC VAX Rechner. 
X Windows Amiga ermöglicht den Einsatz des Amigas als X 
Workstation unter AmigaDos. 
Novell Netware, der Amiga wird vollständig in PC-Novell 
Netzwerke integriert. 


NEU Real 3D - Der Ray-Tracer 


Ray-Tracing REAL 3D ist das schnellste 3D Ray-Tracing Programm mit 
Solid Modelling und integriertem Animations-Editor. REAL 3D 
ist in drei Versionen und als Demo erhältlich. Wer sich 
schnelles Ray-Tracing bei bester Qualität gewünscht hat, der 
ist mit REAL 3D am Ziel. Texturemapping, vollkommene Licht- 
kontrolle, hierarchische Objektverwaltung und geringer 
Speicherbedarf sind einige der herausragenden Merkmale von 
REAL 3D. Unsere Kunden und Händler sind von REAL 3D 
überzeugt. Wann werden Sie REAL 3D Anhänger? 


Hardware 


Boing!Mouse, die optische drei Knöpfe Maus mit doppelter 
Auflösung. Ideal für genaues Arbeiten! 

NEU SB, die serielle Schnittstellenkarte ermöglicht die Benutzung 
weiterer zwei RS-232 Ports mit 4 bis 300 000 Baud sowie 
MIDI. Für den Amiga 2000 oder Amiga 3000 
Ram-Erweiterungen für den Amiga 500 und Amiga 2000 zu 
guten Preisen ab Lager. Z.B. 2MB erweiterbar auf 8MB für den 
A2000 nur DM 595,- 
AT-Karte, Original Commodore für A2000 mit 1.2MB 5,1/4 
Laufwerk ab Lager Bremen lieferbar. 


f} 
Preise 
A2000 2MB RAM Erweiterung max. 8MB DM 595.- 
A500 2MB RAM Erweiterung 2MB intern 1.A500 DM 595,- 
Amiga 2000 mit 1MB Chip-Mem DM 1598,- 
‚AmigaNet 500 für den Amiga 500 DM 995.- 
‚AmigaNet 2000 für den Amiga 2000/3000 DM 1295.- 
‚AmigaNet Starterset für 2 Amiga 2000/3000 Rechner DM 2395,- 
‚AmigaNet Starterset für 2 Amiga 500 Rechner DM 1895,- 
AmigaNet Starterset für einen Amiga 500 und einen A2000 DM 2145,- 
AT-Karte 1. A2000 mit 5,1/4 Laufwerk 1.2 MB DM 1295,- 
NEU BoingIMouse DIE optische Maus für alle Amigas DM 18.- 
NEU Lattice 65.10 Der neue Lattice/SAS C-Compller ist dal DM 465.- 
Lattice CH+ Das C++ Front-End für Lattice C DM 5885. 
NEU Novell Netware Netware Software für alle Amigas DM 39,- 
NEU RAM Chips ZIP 4+256kBit ZIP RAM Static Column 80ns DM 17,- 
NEU RAM Chips ZIP 4-1MBit ZIP RAM Static Coulmn 80ns DM 89, 
NEU Real 3D Demo Kit mit Video und Demo Programm DM 95,- 


NEU Real 3D Beginner Die Einsteigerversion (min. IMB RAM) DM 495,- 
NEU Real 3D Professional Die Profi-Version mit allen Features DM 995.- 
NEU Real 3D Turbo Die Profi-Version für Turbo-Karten DM 1295,- 
NEU SIBII Serielle Schnittstellen für A2000 DM 345.- 


Wir senden Ihnen gerne weitere 
Informationen zu. Anruf genügt! 
Händleranfragen erwünscht. 
ACD Advanced Computer Design GmbH 


Dammweg 15 » D-2800 Bremen 1 
Telefon: 0421 / 343131 » Fax: 0421/ 3499518 


Telefon: 0421-343131 vancıo cover oesen 
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WORTSHOF 





Von Thomas Schlereth 


Der Formulargenerator stellt 
ein leistungsfähiges Werk- 
zeug für den Anwender zur 
Veranschaulichung seiner 
Daten dar. Mit diesem Zusatz- 
programm ist es möglich, 
Masken in einer Form zu er- 
stellen, wie es aufkaum einem 
anderen Personal Computer 
in dieser Preis-/Leistungs- 
klasse möglich ist. 
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UPERBASE 


Teil 2 
SBFormed, 


der Formulargenerator 


skönnen Formulare vielfarbig in 
den verschiedensten Auflösun- 
gen auch dateiübergreifend er- 
stellt werden. Externe Text- und 
Grafikdateien werden direkt in die Mas- 
ken eingebaut, wobei hier die Größe 
wählbar ist. Der Formulargenerator 
stellt verschiedene Zeichenwerkzeuge 
wie Linien, Kreise etc. und Amiga-typi- 
sche Zeichensätze zur Verfügung. 
Zu welchen Ergebnissen man mit 
diesem Generator kommen kann, zeigt 
Bild 1. 


Aktivierung und 
Schnittstellen des 
Formulargenerators 


Der Maskengenerator befindet sich auf 
der zweiten Superbase-Diskette. Er 
kann durch Einfachanklicken des Icons 
oder durch den entsprechenden Aufruf 
im CLI gestartet werden. Da Sie aber da- 
von ausgehen können, daß die Entwick- 
ler vorhatten, den Generator direkt in 
Superbase zu implementieren, dies aber 
am Speicherbedarf scheiterte, ist eine 
direkte Aktivierung von Superbase aus 
möglich. Dazu lädt man ein bestehendes 
Formular mit dem Kommando “Öffnen/ 
Formular” im Projektmenü. Mit der 
Anweisung “Editieren/Formular” im 
Projektmenü lädt SBP, falls noch nicht 
im Speicher vorhanden, SBFormed 
nach und ermöglicht dort das Bearbeiten 


des Formulars. Dieser Prozeß setzt aller- 
dings 1 Megabyte Speicherumfang vor- 
aus. 


Allgemeine Vorgehens- 
weise bei der Erstellung 
eines Formulars 


Als Formular wird eine Maske bezeich- 
net, die Datenfelder, externe Felder, 
Grafik in Farbe oder Schwarzweiß, 
Texte in verschiedenen Zeichensätzen 
und gewisse Attribute enthält. Ist 
SBFormed aktiv wird der Menüpunkt 
“Neu/Formular” im Projektmenü ange- 
wählt. 

Bei einem Erststart von SBFormed ist 
eine neue, leere Seite vorhanden, so 
erübrigt sich diese Aktion. Nun müssen 
Sie eine Superbase-Datei ausgeben, für 
die die Maske bestimmt sein soll. Dazu 
wählt man “Öffnen/Datei” in Projektan. 
SBFormed lädt nun die Datensatzstruk- 
tur ein. Es werden hier keinerlei Daten 
aus der Datenbank geladen, da wirklich 
nur der Aufbau der Datei von Interesse 
ist. 

Hier zeigt sich nun eine besondere 
Fähigkeit des Generators. Sie können 
sogenannte relationale Verknüpfungen 
zwischen mehreren Dateien erzeugen. 
Die Anzahl dieser Dateien ist wieder nur 
vom Speicherinhalt abhängig. Es be- 
steht also die Möglichkeit, eine Maske 
zu erstellen, die aus verschiedenen, phy- 


Da es beider Verwendung sikalisch ge- 
mehrerer Dateien zu trennten Dateien 
Konflikten kommen kann, besteht. Sind 


müssen die Dateien 
ordnungsgemäß ver- 
bunden werden. 


nun eine oder 
mehrere Dateien 
geöffnet, begin- 
nen Sie damit, 
die einzelnen Felder auf die Seite zu 
bringen. Im Menü “Einstell.” aktiviert 
man den Punkt “Feld” (analog Amiga + 
F). Dieser Punkt wird daraufhin abge- 
hakt. Es erscheint ein Fenster mit dem 
Titel “Feld-Optionen” (s. Bild 2). Hier 
kann man eine automatische Betitelung 
der Felder und eine Feldumrahmung 
einstellen. Nach “OK” verschwindet 
dieses Fenster wieder. Mit einem Maus- 
klick auf die gewünschte Zielposition 
des Feldes bekommt man einen Dialog- 
bereich angezeigt, in dem die Auswahl 
der Felder möglich ist (s. Bild 3). Im 
oberen Teil des Fensters kann bei meh- 
reren geöffneten Dateien zwischen die- 
sen hin- und hergeschaltet werden. Ein 
ausgewähltes Feld wird auf dem Seiten- 
fenster angezeigt. Der Name des Feldes 
kommt nach den bei Superbase üblichen 
Konventionen zur Darstellung (z. B. 
Name.Adresse). Dieser Vorgang kann 
beliebig oft wiederholt werden bis alle 
benötigten Felder positioniert sind. Eine 
Mehrfachauswahl von gleichen Feldern 
ist möglich. Sollen die Felder in ihrer 
Position verändert werden, eschieht dies 
mit der Funktion “Bewegen” im “Ein- 
stell. ”-Menü. Ebenso wird mit der Grö- 
ße, Höhe oder Länge, mit dem Punkt 
“Größe” im selben Menü verfahren. 
Superbase Professional vergibt eine 
Reihenfolge in der der Cursor beim 
Erfassen oder Ändern der Daten springt. 
Diese Anordnung kann mit dem Kom- 
mando “Reihe” in “Einstell.” geändert 
werden. Durch ein zweimaliges Klicken 
auf das Feld das an erster Stelle stehen 
soll wird dieses mit der Nummer “1” 
betitelt. Nun wählt man einfach in der 
gewünschten Reihenfolge die kommen- 
den Felder an. Diese erhalten daraufhin 
die entsprechenden neuen Nummern. 


Relationale 
Verknüpfung mehrerer 
Dateien 


Da es bei der Verwendung mehrerer 
Dateien zu Konflikten kommen kann, 


El]Superbase: 


Bild 1: Ein Datensatz dessen Maske mir 
SBFormed gestaltet wurde. Kaum eine andere 
Datenbank auf Personal Computern bieten 
solche Leistungsmerkmale 


Bild 2 : Soll ein Feld in der Maske 
poitioniert werden, fragt SBP zuerst, ob 
die Feldnamen und Feldbegrenzung (ein 
Rahmen um das Feld) automatisch 
erstellt werden sollen 


Feld einsetzen 


Dpssits 07 OO [m 


Firstnane 
Lastnane 





müssen die Dateien ordnungsgemäß 
verbunden werden. SBFormed spei- 
chert kein Formular ab, das verschiede- 
ne Dateien verwendet, die nicht verbun- 
den sind. Diese relationale Verbindung 
ist nötig, damit die Datenbank später für 
den Datensatz in der Hauptdatei den ent- 
sprechenden Satz in der Unterdatei fin- 
det. Um den Begriff “relational” genau- 
er zu erklären ein Beispiel: 

Es existieren zwei Dateien. Zum einen 
die Datei “Stamm”, in der alle Kunden 
eines Großhandels erfaßt sind. Das für 
unser Beispiel wichtigste Feld trägt den 
Titel “Kundenummer.Stamm”. In die- 
ser Datei sind alle wichtigen Daten wie 


sbpeople mit Index auf Nunber 


ID Nunber: [6881 | 


Name: Simon Tranner 
Derartnent: 
Research and Developnent 


Job Title: 
Chief Designer and Progranner 
Notes 


Simon Tranner -- the 
creative genius who brings 
you this extraordinary 
masterpiece of the 
progranner’s art. 











Feld-Optionen 
OAutonat, Feldnanen 


OAutonat, Feldbesrenzungen 


Bild 3 : Hier werden die 
Felder, die in die Maske ein- 
gebunden werden sollen 
ausgewählt 


Name, Anschrift usw. gespeichert. In 
der zweiten Datei namens “Umsatz” 
werden alle Einkäufe des Kunden ge- 
speichert. Auch hier existiert ein Feld 
mit dem Namen “Kundennummer. 
Umsatz”. Beide Dateien haben eine 
Indexdatei auf Kundennumer. Die Pro- 
blemstellung lautet nun, eine Maske zu 
erstellen, in der der Sachbearbeiter alle 
Informationen des Kunden aus 
“Stamm” und gleichzeitig in derselben 
Maske die Umsätze sieht. Da die Menge 
und Anordnung der Sätze in den beiden 
Dateien unterschiedlich ist, würde es zu 
Falschinformationen kommen. 
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Der Kunde “Nerding” hat die Satznum- 
mer4712 und die Kundennummer 1603. 
Seine Umsätze haben die Satznummer 
5463, aber auch die Kundennummer 
1603. Würde nun eine physikalische 


Verbindun 
Die zu verknüpfenden Felder a 5 
E . zwischen den 
brauchen keine gleich- 
Satznummern 


namigen zu sein, doch 

müssen sie in den Index- 

dateien verwendet werden. © 
das System für 


REEBEE TEE 
den Satz 4712 


in “Stamm” auch den Satz 4712 in 
Umsatz an. Das ist aber falsch, denn ge- 
wünscht ist der Satz 5463. Es muß also 
eine logische, relationale Verbindung 
zwischen den Kundennummern herge- 
stellt werden. Wird der Satz47 12 mitder 
Kundennummer 1603 gezeigt, muß der 
Satz 5463 aus der Datei “Umsatz” mit 
derselben Kundennumer geladen wer- 
den. 

Superbase Professional löst dieses 
Problem fast selbständig. Im Menü 
“Einstell.” findet sich der Punkt “Ver- 
bindung”. In diesem Dialogbereich 
kann nun diese notwendige Verbindung 
hergestellt werden (s. Bild 4). Beginnen 
Sie mit der Auswahl des Hauptfeldes in 
der sog. Masterdatei, in unserem Bei- 
spiel also Kundennummer in “Stamm”. 
Klicken sie dann “OK” rechts neben 
dem Filerequester an. Jetzt wird aus der 
Sekundärdatei, hier die Datei “Umsatz”, 
ebenfalls das Feld Kundennummer 
gewählt und mit “OK” quittiert. In den 
unteren beiden Textbereichen werden 
nun die Namen der Felder angezeigt und 
man kann das Fenster mit “OK” am 
rechten unteren Rand verlassen. Die re- 
lationale Verbindung wurde hergestellt. 
Die zu verknüpfenden Felder brauchen 
keine gleichnamigen zu sein, doch 
müssen sie in den Indexdateien verwen- 
det werden. SBFormed läßt hier keinen 
Fehler zu, da nur Indexfelder gezeigt 
werden. 


hergestellt 
werden, zeigt 


Überprüfung und 
Berechnungen in den 
Feldern 


Von Superbase Professional sind Über- 
prüfungen und Berechnungen bestens 
bekannt, die direkt mit den Feldern ver- 
knüpft werden. In SBFormed lassen sich 
solche Funktionen noch erweitern und 
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Auswahl Sekundärfeld 
Dpsits —— [ie 


astnane 
Anount 
ERA- 





ENunber ‚Custoners 


Bild 4 : Um eine relationale 
Verknüpfung von mehreren 
Dateien herzustellen müssen 
Verknüpfungsfelder definiert 
werden. Dazu ist dieses 
Fenster vorgesehen 


überprüfung für Title 


Nunber 
Title 

Id ENT- 
astnane 





’Anount.Deposits 





Bild 5: Das Fenster für 
Überprüfungen in der 
Maske. Hier können 
zusätzlich noch Maskenre- 
chenfelder eingebunden 
werden 


Name der Berechnung 


Bild 6: Bevor eine Formel für 
die Berechnung erstellt 
werden kann, muß eine 

Nummer vergeben werden 


Berechnung für Kosten“ 


Firstnane 
ERHH ENIT- 

EN 

Account 


Anount 
ate 
Interest Rate 





ergänzen. Im Menü “Einstell.” findet 
sich ein Punkt “Überprüfung”. Wählt 
man diesen an und klickt auf das Feld, 
das mit einer Überprüfungsroutine ver- 
knüpft werden soll, so erscheint ein 
bekannter Dialogbereich (s. Bild5). Das 
Verfahren ist genauso wie in Superbase 
Professional, deshalb wird das hier nicht 
mehr erläutert. 

SBFormed erlaubt, neue Felder zu 
erstellen, die nicht in der Datei zur Ein- 





Bild 7: Hier wird die 
Berechnungsformel 
definiert. 


tragung kommen und lediglich Ergeb- 
nisse aus Berechnungen enthalten. Die- 
se Felder werden deshalb immer wieder 
neu berechnet. Die Funktion “Berech- 
nung” im Menü “Einstell.” läßt einen 
Requester erscheinen, in dem ein Name 
für die Berechnung bzw. für das neue 
Feld vergeben werden kann (s. Bild 6). 
Der Name muß mit einem *%” für arith- 
metische oder einem “$” für alphanume- 
rische Berechnungen enden. Wurde 
























Bild 8: In di 
: In diesem Fenster kö 
ma int = önnen 
te und Linienstärken en Textfor- 
n 


Gehe zu Seite Nr. 


EEE | 
Bild 9: Direkt 
: Direktes Anwählen ei 
editor s Anwählen einer Seite im Masken- 








dieses Fenster mit “ 
scheint ei it “OK” quittie 
ee Superbase al 
rechnun enster, in dem sich Hg = 
(s.Bild per: definieren er 
Aleker en a möglich, beliebig viele 
zeugen. Auch Ergebnis-Felder” a. 
Ergebnisse i die Einbeziehung solch i 
machbar ie neue Berechnungen rn 
tert sich Ag z rbase Professionalerwei 
Kalkulatio ch diese Fähigkeit zu ei n 
nsprogramm. inem 


Das Einbinden 

SE von 
Grafik in ein Formular 
(Das Attributenfenster) 


Der Mask 
Ma kengenerator u ü 
ea des AMIGA. Ir 
itieren” läßt ssi i ir 
ne T sich mit“ Attri 
n = a öffnen, in dem Fe 
ı. n Einstellungen für Text = 
is mon werden .. 
i i ses Dialogf: h 
nn i gfenster d 
an en der Arbeit mit | on 
Be Bildschirm sein und w 
durch eg = vi 
Er k auf die unter 
er ei vergrößert, dort — En 
. = Zusatzinformationen "I 
- > l der vereinbarten Farb - 
nn um hier ausgewählt werd u 
Pal en ist es möglich, üben ds 
n des Palettensymbols . 
e 


eigene Farbein 
(s. Bild 9). stellung zu erreichen 
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Das Druckersymbol legt fest, ob ein 
Objekt gedruckt werden soll oder nicht. 
Dazu klicken Sie einfach das Objekt an, 
anschließend das Druckersymbol im At- 
tributenfenster. Ist das Druckersymbol 
hervorgehoben, wird das Objekt nicht 
gedruckt. Der Default-Status steht auf 
“drucken”. 

Neben dem Pull-Down-Menü “Zei- 
chensatz”, in dem Sie die Fonts aussu- 
chen können, bietet das Attributenfen- 
sternoch die Möglichkeit, diesen Fontin 
Fett-, Kursivschrift und unterstrichen 
darzustellen. Ein Proportional-Gadget 
im Fenster erlaubt, die Ausrichtung der 
Felder links-, rechtsbündig oder zen- 
triert darzustellen. Man klickt einfach 
auf das Rechteck und schiebt es in die 
gewünschte Position. 

Neben der Ausrichtung für Text steht 
ein großes “L”. Dieses hat die Funktion, 
Felder gegen Überschreiben zu schüt- 
zen. Vergleichbar ist diese Funktion mit 


dem Attribut 
Alle Objekte können an 


“NurLesen” in 
einem unsichtbaren Raster Superbase 
leicht ausgerichtet werden, Peofsssiunal, 
da die Maus sich nur auf Der häufigste 
diesen Linien bewegt. Anwendungs- 

Tl bereich für die- 


se Funktion dürfte das Sperren von Be- 
rechnungsfeldern sein. Diese sollten 
normalerweise nicht überschreibbar 
sein. 

Unterhalb der Farbpalette finden sich 
einige Füllmuster für Flächen. Wird das 
Werkzeug “Fläche” aus dem “Ein- 
stell.”-Menü gewählt, kann mit einem 
Klick auf eines dieser Muster die Fläche 
ausgefüllt werden. SBFormed geht aber 
noch einen Schritt weiter. Linien und 
Rechtecke, ebenfalls aus dem “Ein- 
stell.”-Menü, werden auch nach diesen 
Mustern gezogen. Dies gibt dem Ent- 
wickler eine Vielzahl von unterbroche- 
nen Linien in die Hand. 

Am untersten Teil des Attributenfen- 
sters findet sich noch ein Auswahlbe- 
reich, in dem die Linienbreite definiert 
werden kann. Das Attributenfenster ist 
ein äußerst nützliches Werkzeug. Man 
sollte es immer auf dem Bildschirm 
haben, um damit seine Entwicklungs- 
zeit zu steigern. 

Drei weitere Optionen sollen dem 
Entwickler helfen, Formulare schneller 
und besser zu gestalten. Die Funktion 
“Fadenkreuz” im “Editieren”-Fenster 
bringt ein Fadenkreuz auf den Bild- 
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schirm, das mit jeder Mausbewegung 
mitgeht. Zusätzlich werden noch die x- 
und y-Koordinaten angezeigt. Unter 
“Fadenkreuz” befindet sich die Funk- 
tion “Ausrichtung”. Ausrichtung legt 
ein nicht sichtbares Raster über das 
Fenster. Alle Objekte können nun an 
diesen Linien leicht ausgerichtet wer- 
den, da die Maus sich nur auf diesen 
Linien bewegt. Sinnvoll ist diese Funk- 
tion vor allem dann, wenn mehrere Fel- 
der nebeneinander bzw. untereinander 
plaziert werden sollen. Auch ein nach- 
trägliches Ausrichten ist möglich. Dazu 
wählen Sie einfach die auszurichtenden 
Objekte an. Dazu muß vorher die Funk- 
tion “Bewegen” eingestellt sein. 

Nun selektieren Sie das erste ge- 
wünschte Objekt mit einem Doppel- 
klick. Mit gehaltener Shift-Taste kön- 
nen nun noch andere Objekte dazuge- 
klickt (einfacher Klick, kein Doppel- 
klick) werden. Nun lassen sich die Ob- 
jekte, egal ob Text, Feld, Grafik etc., 
bewegen und ausrichten. Durch die 
Funktion “Reduziert” im Editieren- 
Menü kommt das Formular stark ver- 
kleinert zur Darstellung. So kann der 
Gesamteindruck eines Formulars über- 
prüft werden. In diesem Zustand läßt 
sich die Maske allerdings nicht mehr 
edieren. Ist die Maske im reduzierten 
Zustand, ändert sich der Menüpunkt 
“Reduziert” in “Normal”. Durch An- 
klicken dieses Menüpunktes ist es mög- 
lich, das Formular wieder in seine ur- 
sprüngliche Größe zu bringen. 


Das Clipboard 


SBFormed bietet, wie fast alle AMIGA- 
Programme, die Möglichkeit, Objekte 
auszuschneiden, in einen Zwischenspei- 
cher zu legen und wieder zurückzuko- 
pieren. Dazu dienen die angesprochenen 
Menüpunkte im Menü “Editieren”. Die 
Vorgehensweise ist analog zu bekann- 
ten Programmen, daher nur eine 
Kurzerklärung. Das Objekt wird durch 
einen Klick ausgewählt. Mit “Kopie- 
ren” oder “Ausschneiden” legt man es 
nun in den Zwischenspeicher. Der Un- 
terschied zwischen “Kopieren” und 
“Ausschneiden” besteht darin, daß bei 
“ Ausschneiden” das angewählte Objekt 
vom Bildschirm gelöscht wird, bei 
“Kopieren” bleibt es auf seinem alten 
Platz. Mit “Einfügen” kann das sich im 
Clipboard befindliche Objekt nun belie- 
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Haushaltsbuch Version 2.1 - Komplettlösung zur Verwaltung 
Ihrer privaten Finanzen! Leicht bedienbar, auch für Computer- 
Neulinge geeignet. Unterstützung durch Demo-Dateien, frei von 
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d. Spielhalle! - Start- und Risikoautomatik, Sonderspiele, viele 
Extras u. Spielspaß, Palauflösung, Maussteuerung! DM 39,- 

117 SpeedRunner - Eine Loadrunner-Variante mit Level-Editor, 
100 Levels, Super-Grafik und Klasse-Sound. In Assembler 
geschrieben und Palauflösung! Deutsche Anleitung. DM 39,- 

Chemie auf dem Amiga - didaktisch hervorragend aufgebautes 
Lernprogramm für die Klassen 7-11. Einfachste Bedienung, viele 
erläuternde Grafiken und ein breites Themenspektrum zeichnen 
dieses Programm aus. DM 49,- 

SGM - Statistik-Grafik-Manager - auf einfache Art und Weise 
können Sie mit SGM Statistik- und Präsentationsgrafiken erstel- 
len: Balken-, Torten-, Tendenz-, Flächengrafiken. Diese Grafiken 
können ausgedruck oder im IFF-Formatweiterbearbeitetwerden. 
Deutsch! DM 49,- 

129 Kunert-Skat - ist ein spielstarkes Skatprogramm für den Amiga. 
Mit diesem Programm kommt echte Stammtischatmosphäre auch 
zu Hause auf. DM 39,- 

(130) Wizard of Sound 3.20 - Musikprogramm ist die Profi-Version v. 
unserem beliebten Musikprogramm. Mehr als 100 Instrumente, 
HQ-Notenausdruck, 90s. Handbuch undalle Features d. Version 
2.0 Spitzensoftware aus Deutschland! DM 49,- 

(131) ÜbersetzE - ein Programm, daß Ihnen englische Texte ins 
Deutsche übersetzt. Das umfangreiche mitgelieferte Wörterbuch 
ist zudem frei erweiterbar! DM 29,- 

134 AIRPORT - eine ausgezeichnete Flugsicherungssimulation mit 8 
verschiedenen Flughäfen. Beherrschen Sie d. Chaos i. Luftraum! 
Mit Editor, High-Score und deutschen Handbuch! DM 49,- 

135 CHANGER - ein schwieriges Geschicklichkeitsspiel mit 20 ver- 
schiedenen Levels. Sie müssen versuchen komplexe Figuren zu- 
sammenzusetzenb. vorgegebenen Zeitlimit!Deutsch! DM 39,- 

Biorhythmus - Biorhythmusprogramm mit 2 Darstellungsmodi 

und Ausdruckmöglichkeit. Mitdeutscher Anleitung! DM 29,- 
137 Boulder V2.0 - ist an d. C-64 Klassiker Boulder-Dash angelehnt. 

25 verschiedene Levels mit bis zu 200 Gegnern pro. Bild. Mit 

deutscher Anleitung! DM 39,- 

(138) Special-Basic - Amiga-Basic-Erweiterung mit 66 neuen Befehlen 
für Text, Grafik und Sound. Holen auch Sie noch mehr aus Ihrem 
Amiga unter Basic-Programmierung heraus! Deutsches 
Handbuch! DM 29,- 

INTROMAKER V1.0 - mehr als 30 verschieden Bootblock-Intros 
können erstellt werden, mit jeweils diversen Zusatzeffekten. 
Individueller Text, verschiedene Scrolling-Arten, IFF-Grafiken 
können geladen werden, Musikeinbindung, ...! Erstellen auch Sie 
verblüffende Effekte ii. wenigen Sekunden! Super-Animationen! 
Handbuch in Deutsch! DM 49,- 

Supergrips - ein Quiz-Spiel für 1-4 Spieler mit weit über 1000 
Fragen zu 16 verschiedenen Themenbereichen! Mit dem mitge- 
lieferten Editor können eigene Fragen erstellt werden. Deutsches 
Handbuch! DM 49,- 

(141) Notenmanager - ein praxiserprobtes Programm mit dem Lehrer 
die Noten Ihrer Schüler verwalten können. Mit unserem Noten- 
manager haben Sie alle für die Notengebung relevanten Daten 
stets verfügbar. Der Computer errechnet Notenvorschläge, 
Punktetabellen, Klassendurchschnitte.... 

Mit deutschen Handbuch! DM 69,- 

Master-Adress - eine komfortable deutsche Adressverwaltung. 
Bis zu 32000 Adressen, schnell, Filter- und Sortierfunktionen, 
Listen- und Adressaufkleberausdruck. Komplett mitdeutschen 
Handbuch! DM 29,- 


Versandkosten Inland: 
(Porto/ Verpackung) Ausland: 


DM 3,- V-Scheck/ 
DM 6,- V-Scheck/ 


143 Twice - ein Memory-ähnliches Spiel für Kinder ab 4 Jahren! 
Trainiert Ihr Gedächnis! Mit Bildern, Zahlen oder Symbolen 
spielbar! 9 verschiedene Spielstärken, ein oder zwei Spieler. 
Auch für Erwachsene geeignet! DM 29,- 

144 Das deutsche Imperium - historisches Simulationsspiel, daß Sie 
in die Zeit Heinrichs des I. zurückversetzt. Halten Sie mit allen 
politischen und strategischen Mitteln das noch junge deutsche 
Reich zusammen! DM 39,- 

145 1ST fibuMan - sehr gute deutsche Finanzbuchhaltung für den 
Privat- und Kleinbetriebe. Mit Bilanz, G&V, EUR, BWA. DM148,- 

(146)SQUARE Il - istein neues Brettspiel für 1-4 Pers., mit wahlweise 
bis zu 3Computergegnern! Ziel des Spieles ist es, Quadrate bzw. 
Karos zu bilden. Deutsches Handbuch! DM 49,- 

Amiga-Chart-Analyse V1.1 - Ein leistungsfähiges Aktien-, Op- 
tionsschein- und Indexverwaltungsprogramm. Grafische und ta- 
bellarische Chart-Analyse. Wird mit aktuellen Kursdaten auf 2 
Disketten zusammen mit einem deutschen Handbuch 
ausgeliefert! DM 69,- 

148 PIPELINE - Ein Strategiespiel für 1-4 Spieler. Ihre Aufgabe ist es, 
eine Pipeline von Ihrem Oltank zum Vorratsbecken zu verlegen. 
Mit ausführlicher deutscher Anleitung! DM 49,- 

(149) Vereinsverwaltung V1.0 - Verwaltet bis zu 1000 Mitglieder und 
bis zu 18 Datenfelder pro Mitglied. Sortier- und Filterfunktionen, 
Lastschriften, Aufkleber, Statistik,... deut. Handbuch! DM ’79,- 

(150) Nostradamus V1.0- Ein phantastisches Programm zur Horos- 
koperstellung das auf wissentschaftlich fundierter Basis erstellt 
wurde. Mit deut. Handbuch und Ausdruckmöglichkeit! DM 79,- 

(151) DiskLab V1.1 - der Diskettenmanipulator! - Mit dem Disketten- 
labor ist nun auch der normale Anwender in der Lage, Disketten 
auf dem untersten Level zu bearbeiten. Es ist möglich, fast jeden 
Kopierschutz zu entfernen, eigene Kopierschutztechniken zu er- 
stellen; mit Floppy-Kurs und deutschem Handbuch! DM 69,- 

152 MONEY - Solitaire - Umsetzung des bekannten Brettspieles mit 
18 verschiedenen Levels! Als Spielsteine werden digitaliserte 
Münzen benutzt! Deutsch! DM 29,- 

153 Robin Heed - Ein klassisches Jump’Run Spiel mit Vertikal-Scrol- 
ling vielen versch. Landschaften u.Gegnern. Erstklassiger Sound, 
Grafik und Animation! Langanhaltender Spielspaß! DM 39,- 

154 PIPEMASTER - Ihr Ziel ist es, in insgesamt 20 verschiedenen Si- 
tuationen die Toilette mit der Wasserspülung durch eine Rohrlei- 
tung zu verbinden. Eine neue Spielidee! Deutsch! DM 29,- 
Einkommensteuer 1990 - Lohn- und Einkommensteuerberech- 
nungsprogramm. Deckt 99% aller möglichen Fälle ab! Inkl. 
Steuerreform 1990, Druck in die amtl. Bögen und umfangreiches 
deutsches Handbuch! 1MB! DM 99,- 


Public-Domain / Share-Ware / Low-Cost-Software 
40 Bibel-Quiz 
45 Etikettendruckprg. 
47 Pac-Man 
51 Ballerspiel 

DM8,- | 52MicroBase 


1 Haushaltsbuch V1.2 
3MountainCad 

4 Spiele 3 Disks 

5 AntiVirus Il 

6 Textverarbeitung 

7 Utiltiy-Disk 

14 Buchhaltung 

16 Amiga-Paint 

17 Videodatei DM 8,- 
18 Fußballmanager DM 8,- 
20 Girokontoverwaltung DM 8,- 
26 RISIKO - Amiga-Ver. DM 8,- 
27 DBW-Render2.0(3Disk)DM 24,- 
32 Diskettenverwaltung DM8,- 
33 Pascal 3 Disks DM 24,- 
34 DiskKey-Monitorr DM8,- 
39 Assembler DM8,- 


DM 8,- 
DM8;,- 
DM 24,- 
DM8,- 


DM ,- 
DM8;,- 
DM 10,- 
DM 10,- 
DM8,- 
DM 8,- 
DM8,- 
DM 8,- 


55 VOKABELTRAINER 
Englisch 
FRANZÖSISCH 
LATEIN DM 19,- 
ITALIENISCH DM 19,- 

56 BundesligaverwaltungDM 15,- 

| 57 Plattenverwaltung DM 19,- 

58 Schreibmaschinentr. DM 19,- 

59CLI-HELP-DELUXE DM 19,- 

60 “C”-Kurs #1 DM 19,- 

\ 61 Lotto-Verwaltung DM 19,- 
\ 62 Tabellenkalkulation dt.DM 30,- 


DM 19,- 
DM 19,- 


DM 7,- Nachnahme 
DM 15,- Nachnahme 


STEFAN OSOWSKI Entwicklung und Vertrieb von Software u. Public Domain, Veronikastr. 33 
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big auf dem Bildschirm positioniert 
werden. Der Menüpunkt “Zurückneh- 
men” istin den meisten Programmen als 
“Undo” bekannt. Der letzte Arbeits- 
schritt, z. B. Veränderung der Größe 
eines Objektes, wird rückgängig ge- 
macht. Bei SBFormed bezieht sich “Zu- 
rücknehmen” auf alle Funktionen die im 
Einstellungsmenü aktiviert wurden. 


Das Menü “Seite” 


Ein Formular, das mit SBFormed er- 
stellt wird, muß nicht aus einer Seite be- 
stehen. Es kann aus beliebig vielen Sei- 
ten zusammengesetzt sein die in ihrer 
Reihenfolge nicht fest bestimmt sind. In 
diesem Menü lassen sich eine Vielzahl 
von Manipulationen an den Seiten eines 


Formulars 
Der Berichtgenerator arbei- vornehmen. 
tet auf der Grundlage der Mit der 
Sprache DML. Er erstellt Funktion 
kein Formular, sondern ein Nach vor- 


ne” erklären 
Sie die aktu- 
elle Seite zur 
ersten Seite. 
Der Punkt 
“Austauschen, Nächste” vertauscht die 
Position der aktuellen Seite mit der 
nächsten. Ist z. B. Seite 3 die aktuell 
angezeigte Seite, wird nach Anwahl des 
Punktes Seite 3 die Seite 4 und 4 wird 3. 
Der Punkt “Austausch, Vorherige” ar- 
beitet analog in die Gegenrichtung. 

Mit den Punkten “Nächste” und “Vor- 
herige” ist das Blättern im Formular 
möglich. Um direkt eine Seite anzuwäh- 
len, existiert der Menüpunkt “Gehe zu”. 
Es erscheint ein Fenster, in dem die ge- 
wünschte Seitennummer eingegeben 
werden kann (s. Bild 9). Die Funktion 
“Entfernen” löscht die aktuelle Seite aus 
dem Formular und schließt die Lücke 
zwischen den Seiten. 


DML-Programm, er ist also 
in dieser Funktion mehr ein 
Programmgenerator. 


Der Ausdruck eines 
Formulars 


Im Menü “Projekt” existiert ein Punkt 
“Drucken”. Es erscheint ein Dialogbe- 
reich, in dem einige Dinge einstellbar 
sind (s. Bild 10-). Es ist möglich, zwi- 
schen Entwurf und Grafik zu wählen. 
Bei Entwurf wird die Maske nicht als 
Grafik, sondern als Text auf den Druk- 
ker gebracht. Alle Bereiche, die durch 
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Felder belegt sind, werden mit einer 
Reihe großer “X” gekennzeichnet. 

Die Funktion “Grafik” druckt das 
Formular als hochauflösende Grafik 
aus. Hier können die Objekte, die mitge- 
druckt werden sollen, in der Mitte des 
Fensters durch einen Klick selektiert 
werden. Die Einstellung “Zone” be- 
schreibt die Druckdichte. Je weiter das 
Rechteck nach links geschoben wird, 
mit gedrückter Maustaste, je höher ist 
die Auflösung des Ausdrucks. 

Der Menüpunkt “Status” im Projekt- 
menü erteilt einige Auskünfte über das 
verwendete Formular (s. Bild 11). Es 
wird angezeigt, welche Dateien im For- 
mular zur Verwendung kommen. Dar- 
unter einige Informationen über den 
Speicherzustand des Systems. 


Berichte mit 
SBFormed erstellt 


Der Formulargenerator enthält, neben 
seiner Fähigkeit, Masken zu erstellen, 
einen leistungsstarken Berichtgenera- 
tor. Dieser ist vom Aufbau her völlig 
anders als der Listengenerator in Super- 
base Professional. Das Ergebnis ist 
durchaus vergleichbar. Der Berichtge- 
nerator arbeitet auf der Grundlage der 
Sprache DML. Ererstelltkein Formular, 
sondern ein DML-Programm, er ist also 
in dieser Funktion mehr ein Programm- 
generator. 

Sie beginnen wird mit dem Anlegen 
eines neuen Formulars “Projekt/Neu, 
Formular”. Nun werden eine oder meh- 
rere Superbase Professional-Dateien 
geöffnet. Der Generator erlaubt auch 
dasrelationale Verknüpfen von Dateien. 
Es ist auf die bereits beschriebene Ver- 
bindung über Indexfelder zu achten, da 
sich sonst der Bericht nicht speichern 
läßt. 

Eine Liste besteht auseiner Kopfzeile, 
einem Hauptteil, in dem die Daten ange- 
zeigt bzw. gedruckt werden, und einer 
Fußzeile. Der Kopf- und Fußbereich 
erscheinen am Anfang bzw. Ende jeder 
Seite. Im Hauptteil werden die Felder 
eingetragen. Durch die Anwahl des 
Punktes “Kopfzeile” im Menü “Report” 
wird ein rechteckiger Bereich mit Titel 
“Kopfzeile” erzeugt. Mit der Textfunk- 
tion läßt sich nun hier ein Kopftext er- 
stellen. Auch die Größe ist durch die 
Funktion “Einstell./Größe” zu verän- 


Drucker-Optionen 
O Entwurf 
@®& Graphik 


‘@ Feldnanen 
&Ü Feld-Zeichen 





Bild 10: Für den Testausdruck einer Maske können 
hier einige Elemente ausgeschaltet werden 


Status 


Verzeichnis: 

Seiten im Formular! 
Diskspeicher frei: 
Speicher! 


ip: 
Zusamnenhängend! 





Bild 11: Info über verwendete Dateien und Speicher- 
auslastung 


dern. SBFormed erzeugt bei Anwahl der 
Funktion “Kopfzeile” automatisch ei- 
nen Hauptteil. In diesem werden nun die 
Felder eingetragen. Die Vorgehenswei- 
se entspricht den Aktionen, die auch bei 
einem “normalen” Formular zur Durch- 
führung gelangen. Für jeden Satz in der 
Datei wird dieser Mittelteil einmal abge- 
druckt. Den Abschluß bildet eine Fuß- 
zeile, die ebenso wie der Kopf nicht 
unbedingt nötig ist. 

So könnte nun eine Liste bereits aus- 
gegeben werden. Dazu speichert man 
den Bericht wie ein Formular ab. In 
Superbase Professional starten Sie nun 
einfach durch die Funktion “Öffnen/ 
Formular” in Projekt den Bericht. Wie 
erwähnt, generiert SBFormed ein DML- 
Programm, das abläuft. Aus diesem 
Grund gehe ich nicht näher auf diese 
Funktion ein. Es sei hier auf das Hand- 
buch verwiesen. 


Im großen und ganzen wäre nun der For- 
mulargenerator SBFormed beschrie- 
ben. Durch einige Übung und Zuhilfe- 
nahme des Handbuches, in dem der 
SBFormed ausführlich erklärt ist, kann 
mit diesem äußerst leistungsstarken 
Werkzeug eine Datenbank erstellt wer- 
den, die nicht so trocken und leblos 
gestaltet ist wie auf anderen Systemen. 


von Christoph Teuber 


Nachdem im letzten Teil die 
Archivprogramme an der Rei- 
he waren, geht es in diesem 
Teil um Disktracker und 
Cruncher. 





KURZ, 
KÜRZER, 


AM KÜRZESTEN 


Datenkomprimierer 


im Vergleich 
(TEIL 2) 


ie bereits erwähnt, sind 

Disktracker in der Lage, eine 

Diskette trackweiseeinzulesen 

und dabei in ein File zu pak- 
ken, was sie besonders für den Einsatz im 
Bereich DFÜ prädestiniert. So können 
problemlos ganze Disketten übers Netz 
geschickt werden, inklusive Startup- 
Sequence, Bootblock usw. Natürlich 
werden auch hier alle Daten platzsparend 
„zusammengepreßt“. Die Anwendung ei- 
nes Archivprogramms wäre in einem sol- 
chen Fall ungleich aufwendiger und 
langwieriger. Außerhalb der DFÜ werden 
derartige Programme allerdings kaum 
angewendet. Wozu gibt es schließlich 
Kopierprogramme? 

Dem interessierten DFÜ-Anwender 
stehen insgesamt 4 verschiedene .Pro- 
gramme zur Verfügung, die allesamt FD 
(= Freely Distributable) sind und sich auf 
der KICK PD 319 befinden. 

Angefangen hatallesmitdem Programm 
Warp, welches inzwischen in der Version 
1.11 erhältlich ist. Wie der zweite Kandi- 
dat Zap 1.40 ist es lediglich in der Lage, 
eine Diskette in Laufwerk DFO: zu bear- 
beiten. Besitzer eines externen 5,25" 
Laufwerks müssen eine zu 
komprimierende „schlaffe Scheibe“ erst 
mühsam auf 3,5" umkopieren. Das 
Befehlsformat des Programms lautet: 


Warp <Befehl> <Starttrack> 
<Endtrack> <Filename> 


wobei <Befehl> entweder für Read (von 
Diskette in ein File) oder Write (von File 
zurück auf Disk) steht. <Starttrack> ist 
normalerweise 0, <Endtrack> 79. Für 
<Filename> muß der Name angegeben 
werden, unter dem die erzeugte Datei 
auf Diskette/Festplatte abgespeichert 
werden soll (bei Read), bzw. aus wel- 
cher Datei gelesen wird (bei Write). 
Wie bei einem Programm der ersten 
Stunde nicht anders zu erwarten, läßt die 
Effizienz doch einiges zu wünschen üb- 
rig. Für die Fish Diskette 352 benötigte 
Warp 13 Minuten und 25 Sekunden, 
wobei die erzeugte Datei im Endeffekt 
593299 Byte lang war. Das Zurück- 
schreiben auf Diskette dauerte 6 Minu- 
ten und 35 Sekunden, was allerdings 
durch Verwendung des beigegebenen 
Programms Unwarp 1.0 auf 1:41 min 
gedrückt werden konnte, eine Zeit, die 
nur von Zap 1.4 unterboten wurde. 
Zap 1.4 hat außer der Möglichkeit, 
Start- und Endtrack einer Diskette anzu- 
geben, dieselben Fähigkeiten wie Warp. 
Die Befehle „Read“ und „Write“ werden 
allerdings durch ein „R“ bzw. „W“ er- 
setzt. Zusätzlich kann der Benutzer noch 
zwischen 10 (0-9) verschiedenen 
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„Effektivitätsstufen“ wählen, wobei 
logischerweise der Grundsatz je gründ- 
licher desto langsamer gilt. So bestehen 
zwischen der ersten und der letzten Stufe 
knapp 27 Minuten, aber auch 127176 
Bytes Unterschied. Insgesamt kann man 
sagen, daß sich bei Zap zwar gegenüber 
Warp sowohl in der Geschwindigkeit 
(untere Stufen), als auch in der 
Effektivität (höhere Stufen) einiges ge- 
tan hat. Ein weiterer Vorteil von Zap ist 
die bisher ungeschlagene Entpack- 
geschwindigkeit, die übrigens von der 
vorher gewählten „Effektivitätsstufe‘“ 
unabhängig, und somit immer gleich ist. 
Dies alles kann aber nichts daran ändern, 
daß LHWarp 1.4 der überlegene Sieger 
dieses Vergleichstests ist. Dies hat das 
Programm vor allem seinem hervorra- 
gendem Ergebnis im Freeze-Modus zu 
verdanken. Hier war es mit505471 Byte 
um knapp 40000 Byte besser als der 
zweitplatzierte Zap. So ganz nebenbei 
war LHWarp auch noch über eine Vier- 
telstunde eher fertig. LHWarp benutzt, 
wie das Archivprogramm LHarc (siehe 
letzte Ausgabe), das adaptive Huffman 
Encoding. Da dieser Alghorithmus na- 
turgemäß zwar gründlich, dafüraberauch 
relativ langsam, ist, hat der Autor Jona- 
than Forbes noch zwei weitere 
Komprimieralgorithmen eingebaut, die 
optional angewählt werden können. Da 
wäre zum einen das sogenannte 
„Vaporising“, sowie das „Squeezing‘“. 
Beide Agorithmen sind wesentlich 
schneller, aber auch uneffektiver. So 
dauert das Komprimieren unserer Test- 
diskette mit der Option -q (quick) nur 
noch 5 Minuten und 43 Sekunden. Die ‚,- 
q“-Option sorgt dafür, daß auf jeden 
Track erstmal der „Vaporising“-Algo- 
rithmus angewandt wird. Falls dies zu 
keiner Platzersparnis führt, versucht das 
Programm es nochmal mit „Squeezing“. 
Läßt sich auch damit kein annehmbares 
Ergebnis erziehlt, wird der entsprechen- 
de Track in seiner ursprünglichen Form 
(unkomprimiert) abgelegt. Dieser Fall 
kann bespielsweise dann auftreten, wenn 
die auf der Diskette gespeicherten Da- 
teien bereits inkomprimierter Form vor- 
liegen. Auch LHWarp kann nur vom 
CLI aufgerufen werden, wobei folgen- 
des Format einzuhalten ist: 
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LHWarp [-Optionen] Befehl Lauf- 
werk Filename Starttrack Endtrack 
Text 


Alle wichtigen Optionen werden in 
Tabelle zwei ausführlich erläutert. Als 
Befehle stehen wie bei Warp die Mög- 
lichkeiten „Read“ und „Write“ zur Ver- 
fügung. Bei Laufwerk steht nur die 
Nummer des Laufwerks, in dem sich die 
zu bearbeitende Diskette befindet, also 2 
für das Laufwerk mit dem Namen DF?2:. 
Natürlich können (müssen) sie auch hier 
wieder den Filenamen sowie den Start-/ 
Endtrack angeben. Zu guter Letzthaben 
Sie noch die Möglichkeit, LHWarp den 
Pfadnamen eines Textfiles zu überge- 
ben, welches in die erzeugte Datei ein- 
gebunden wird, und sowohl beim 
Entpacken, als auch beim Begutachten 
eines .LHW-Files mittels der „-v“- 
Option, angezeigt wird. 

Neuestes und auch letztes Programm 
dieses Vergleichs ist CompDisk 1.6 des 
Hannoveraner Programmierers Olaf 
Barthel. Im Gegensatz zu allen anderen 
Programmen verwendet CompDisk ein 
Komprimier- sowie ein zweites 
Dekomprimierprogramm. Beide Pro- 


Die Optionen von LHWarp: 


gramme können sowohl vom CLI, als 
auch von der Workbench aus bedient 
werden, was insbesondere Einsteigern 
helfen könnte. 

Es kommt der Lempel-Ziv Algorith- 
mus zum Einsatz, der, wie das Ergebnis 
zeigt, schnell und uneffektiv ist. Wer 
aber ein einfach zu bedienendes, schnel- 
les Programm sucht, ist mit Compdisk 
gut bedient. Immerhin war es fast 70000 
Byte besser als das geringfügig schnel- 
lere Zap mit Stufe 0. 

Wir wollen nun das Kapitel 
Disktracker abschließen und zu den 
Crunchern kommen. Wie im ersten Teil 
bereits erwähnt, verfolgen die Cruncher 
einkomplett anderes Konzept. Während 
bisher immer ein externes Programm 
nötig war, welches die komprimierten 
Daten wieder in ihren Ausgangszustand 
versetzt, bleiben gecrunchte Program- 
me selbststartend. Beim Start eines sol- 
chen Programms wird als erstes eine 
kleine Routine aufgerufen, die dafür 
sorgt, daß die Programmdatei in ihren 
ursprünglichen Zustand zurückversetzt 
wird. Erst dann wird das eigentliche 
Programm abgearbeitet. Dieses Konzept 
bedingt natürlich, daß nur einzelne Pro- 


-m : Normalerweise bearbeitet LHWarp nur die Sektoren einer Diskette , 
die auch wirklich Daten enthalten. Die Information, welche Sektoren 
dies sind, steht in der sogenannten Bitmap. Mit Hilfe diesen 
Schalters können sie das Programm dazu veranlassen, die Bitmap 
außer Acht zu lassen, damit sämtliche Sektoren bearbeitet werden. 

: Verwendet den Algorithmus "Squeezing". 
: Verwendet den Algorithmus "Vaporising". 
: Verwendet den wirkungsvollsten der beiden vorhergehenden 


Algorithmen. 


: Wie -c. Falls das nichts bringt, wird -s verwendet. Sollte auch das 
keinen positiven Effekt hervorbringen, wird der Track unkomprimiert 


abgelegt. 


: Analysiert ein .LHW-File und gibt alle wichtigen Informationen dazu 


aus. 


: Unterdrückt die teilweise lästigen Abfragen der Return-Taste. 

: Erlaubt die Verwendung anderer Devices, wobei x für den Namen, also 
beispielsweise ramdrive.device steht. Voraussetzung dafür ist 
allerdings ein 80 (0-79) Track-Device mit 2 Köpfen und 11 Blocks pro 
Track. Der Root-Block muß sich auf Track 40 befinden. 








AMIGA Grundlehrgang 


Hardcover 
inkl. Diskette 
ISBN-Nr. 3-923250-57-6 


DM 59,- 


Der richtige 


I 





Das Buch für den Einstieg in den Commodore AMIGA 
erklärt leicht verständlich die Grundlagen der Computer- 
technik und den Umgang mit der Hardware. Ein ausführli- 
cher Teil gilt dem Einsatz der grafischen Benutzeroberflä- 
che. Erläutert werden Fenster, Pulldown-Menüs und die 
übrigen Teile der Workbench. Das Kapitel „Command Line 
Interpreter“ (CLI) erläutert, wie man den AMIGA auch ohne 
Maus bedienen kann. Das Buch führt auch in die Program- 
miersprache BASIC ein, wobei eine umfangreiche Befehls- 
übersicht und interessante Programme demLeser helfen, 
BASIC zu lernen und zu trainieren. 

Aus dem Inhalt: 

Hardware des AMIGA und seiner Versionen: Anschluß 
eines Druckers « Monitore » Erweiterung des AMIGA- 
Systems +» Einstieg in die MS-DOS Welt «» Die „Innereien“ 
des AMIGA (RAM, ROM u Prozessoren). 

Das Betriebssystem und seine Bedeutung: Die Benut- 
zeroberfläche » Arbeiten mit Maus, Fenstern und Pull- 
Down-Menus » Disketten, Dateien, Directory » Die Pro- 
gramme der Workbench-Diskette im einzelnen » Der CLI 
und seine Bedienung » Kopieren, Löschen und Batch- 
Bearbeitung im CLI. 

Programmieren in AMIGA-BASIC: Die Bedienung des 
Basic-Interpreters » Variable » Schleifenstrukturen » Die IF- 
Abfrage » Prozeduren zur Programmstrukturierung » Gra- 
Phik-Programmierung » Dateiverwaltung » ausführliche Be- 
fehlsübersicht mit detaillierten Erklärungen. 

Zum Trainieren: Programm-Diskette mit allen abgedruck- 
ten Listings « Sachworterklärung (Fachwörter-Lexikon) » 
Ausführlicher Index (Stichwortverzeichnis). 


Buch-Neuheiten 





DFÜ mit dem AMIGA 


Köh. og 1990 
f velNov FX I, I 
Hardcover 


Bestell-Nr. B-509 
ISBN 3-923250-94-0 


DM 39,- 





Das Buch zeigt die Möglichkeiten der Datenfernübertra- 
gung (DFÜ) und erläutert, wie man die beschriebene Soft- 
ware anwendet. 

Einführung: Das Prinzip der Datenfernübertragung, Er- 
klärungder wichtigsten Grundbegriffe (Duplex, Parity, usw.) 
Hardwarevoraussetzungen: Akkustikkoppler, Modem, 
Nullmodem, Anwendungsgebiete, Vor- und Nachteile. 
Softwarevoraussetzungen: Diga, Access, Einführung in 
die Softwarebenutzung, Vor- und Nachteile sowie Beson- 
derheiten der Programme. 

Umgang mit Mailboxen: Richtige Benutzung von Mailbo- 
xen und deren Aufbau, Vorstellung interessanter MalBıD- 
xen mit Menuausdruck oder -auszug. 

Datex-P: Prinzip und Vernetzung sowie NutzungundKosten 
Die RS 232 C-Schnittstelle des Amiga: Erklärung der 
Anschlüsse, Anschluss eines Modem und Nullmodem. 
Protokollarten und Script. 

Anhang: Kleines DFÜ-Lexikon, Datenbankadressen. 
Aus dem Inhalt: 

Datenfernübertragung mit dem AMIGA, Einführung in Aku- 
stikkoppler und Modem, Standardkompressoren zur Ver- 
schlüsselung von Daten und zum Verkürzen (crunchen) 
von Programmen, geeignete Software (die bekannten Pro- 
gramme Diga und ACCESSI), die Scriptsprache der Pro- 
gramme zur Programmierung von automatischen Login- 
Prozeduren, die Handhabung von Mailboxen, Kurzvorstel- 
lung einiger Mailboxen, die CCITT-Normen, der AT-Be- 
fehlssatz, die RS-232-C-Schnittstelle, Datex-P-Kosten und 
Prinzip, BTX-Grundlagen und Benutzung, Datenbanken, 
Mailboxnummern. 


Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 


Bitte senden Sie mir: 


AMIGA Grundlehrgang &59,- DM + Versandkosten 6.- DM = 65,- DM 


_—_—_ DFÜ mit dem AMIGA 


Heim Verlag 


HeidelbergerLandstraße 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 
Telefon 06151-56057 


Name, Vorname 
Straße, Hausnr. 
PLZ, Ort 


Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte 





&39,- DM + Versandkosten 6,- DM = 45,- DM 





In der Schweiz: 

Data Trade AG 

Landstr. 1 

CH - 5415 Rieden-Baden 
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gramme gecruncht werden können. Auf 
diese Art und Weise läßt sich beispiels- 
weise auf einer Arbeitsdiskette enorm 
viel Platz sparen. Die Zeit, die benötigt 
wird, um ein Programm zu entcrunchen 
istminimal. Meistens kann man aneinem 
farbigen Flackern des Bildschirms er- 
kennen, daß gerade ein gecrunchtes 
Programm gestartet wurde. Leider ist 
die Auswahl an guten Crunchern bei 
weitem nicht so groß wie in den beiden 
anderen Gruppen. Zwar existieren in der 
sog. Szene eine ganze Menge verschie- 
dener Programme, die aber alle einen 
großen Nachteil haben: Sie arbeiten ab- 
solut, daß bedeutet, die gecrunchten 
Programm laden sich immer in densel- 
ben, vorbestimmten Speicherbereich. Ein 
Prinzip, daß auf einem Multitasking- 
Computer wie dem Amiga unhaltbar ist. 
Von der Verwendung derartiger Er- 
zeugnisse ist also dringendst abzuraten. 

Somitbleibeneigentlichnurnoch zwei 
Produkte übrig, der TNM-Cruncher und 
der Power Packer. Während der TNM- 
Cruncher nur sehr begrenzte Möglich- 
keiten besitzt, ist der Power Packer au- 
ßBergewöhnlich umfangreich und 
komfortabel. So können neben 
Programmdateien auch reine Daten 
gecruncht werden, wobei hierbei aufden 
Decrunch-Header verzichtet wird. Statt- 
dessen hat der Autor Nico Francois die 
entsprechende Routine im Sourcecode 
veröffentlicht. Somitistes beispielsweise 
möglich, reine Textdateien zu crunchen 
und mit einem Textanzeiger, der das 
Format des Power Packer erkennen und 
recrunchen kann, anzeigen zu lassen. 
Das gleiche Verfahren kann natürlich 
auch auf sämtliche anderen Daten an- 
gewandt werden. Eine weitere Beson- 
derheit istder Script-Modus. Daes unter 
Umständen recht lange dauern kann, bis 
mehrere größere Dateien bearbeitet sind, 
besteht die Möglichkeit, sämtliche be- 
nötigten Befehle in einem Script zu spei- 
chern, welches dann beispielsweise 
während der verdienten Nachtruhe ab- 
gearbeitet werden kann. 

Zum Abschluß bleibt eigentlich nur 
noch zu sagen, daß der Power Packer 
demnächst in der Version 3.0 erscheinen 
wird. Neben einer gewaltigen 
Geschwindigkeitssteigerung hat der 
Autor auch eine Unterstützung von 
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AMIG; 


SRUMDIAGEN 


Der Power Packer ist einer der leistungsfähigsten Cruncher 


Gesamtübersicht 


Crunchen Decrunchen| Suffix 
Minuten | Minuten 
CompDisk 605941 
LHWarp 1.4 505471 | 14:29 


LHWarp 1.4 594146 | 5:43 
(quick) 
re 


544780 | 30:38 


Als Testobjekt diente die Fish-Diskette 352. Sämtliche Pack-/Entpackvorgänge wurden 
von der Diskette auf eine Festplatte bzw. umgekehrt vorgenommen. 


Besonderheiten 





-Auch von der WB zu 
bedienen 
-Arbeitet auch mit RAD: 


-Unterstützt drei 
verschiedene Algorithmen 
-Texteausgabe vor dem 
entpacken möglich 

-Kann auch mit Nicht- 
Disklaufwerken arbeiten. 


Arbeitet nur mit 

Laufwerk dfO: 

Schneller Dekomprimierer 
für Warp 1.11 


-Arbeitet nur mit 
Laufwerk dfO: 
-Zieldiskette muß nach 
dem Zurückschreiben 
entnommen werden 
-Textausgabe vor dem 
entpacken möglich. 


Zap 1.4 
(Stufe 0) 


.LHW 
.LHW 
.WRP 
.WRP 
.ZAP 
ZAP 


Zap 1.4 
(Stufe 9) 





Overlays angekündigt. Im Gegensatzzu um ein kommerzielles Produkt handeln. 
der aktuellen Version 2.3b wird es sich Der Preis soll bei 39,- DM liegen. 


zu knallhart kalkulierten Preisen. GTI präsentiert 
GTl BESTSELLER D 1 [6 uf Ss ch la ein umfassendes Angebot an Spielen und 
6 T Anwendungsprogrammen, Zubehör, Disketten, 


Büchern sowie einen blitzschnellen 


Qck submarine (D 


Klassische Renner und PUBLIC DOMAIN SERVICE 
brandaktuelle Programme: 
Das ist nur ein Auszug aus eg 
Zimmersmühlenweg 73, D-6370 Oberursel 
\oom (D >= D unserem Gesamtangebot Telefon © I, 7 73048 A . 8302, 
“ rogramm 
Shadow ofthe Rn s von über 1000 Titeln. Unser (Versandzentrale und Ladenverkauf) 
Tneir Finest Hour (D © GTI Team informiert Sie 
Wings (MB DI D B gerne GTI Software Boutique 
X-Cop Professiond 5 E Am Hauptbahnhof 10, D-6000 Frankfurt 1 
Ab sofort: GTI-Neuheiten Telefon (069) 233561 





über BTX (*K GTI#) 


Battlemaster (D DM 89.00 


Midwinter (D DM __69.00 n 
Plaver Manoner (D DM 59.00 GRAFIKPROGRAMME & BÜCHER LERN- & BUSINESSPROGRAMME 


Pool of Radiance (D DM 69.00 Deluxe Print II (D DM 179.00 | | Advantage (D DM 219.00 
Populous (D DM _ 69.00 Deluxe Paint III (PAL D DM 209.00 | | Deutsch - Grammatik Teil | DM __45.00 
Rainbow Islands (D DM 69.00 Deluxe Video III (PALD DM 259.00 | | Math I (Geometrie) ab 12 J. (D)_DM 45.00 









nur Qualitätsware mit Garantie 
3,5" DS/DD in 10er Pack DM 1.09/Stück 
Ab 100 Stück DM 1.04/Stück 
Ab 500 Stück DM 0.99/Stück 
3,5” DS/DD in 50er Pack DM 0.99/Stück 
Ab 500 Stück DM 0.94/Stück 























































Digiview Gold 4.0 (PAL DM 299.00 









Spielend lernen - bis 6 Jahre (D) DM 64.00 
Spielend lernen - 6bis 8 J. (D)_ DM 64.00 
Superbase 2 (D DM 199.00 







GTI-SPEZIAL: 

Amiga Toolbox (D DM __69.00 
Anti Chaos (D DM __49.00 
Optische Maus (Golden Image) DM 149.00 





Jin Mouse (Gold. Image 280dpi) DM 99.00 
Kickstart ROM 1.3 DM 59.00 Einfach Coupon ausfüllen und ab geht die 


Zugang auch 





ee em er _. Post. Oder anrufen. Wir engagieren uns für 
. : rasche Lieferung. Sie erhalten die Ware 
512KB Speichererw. A500 + Uhr DM 169.00 per Nachnahme (zzgl. DM 8,00 Porto) 


Trans Dat (Übersetzer DM __59.00 


Virusscope (D DM __49.00 


Wir haben alle gängigen Serien auf Lager 
— mit doppelter VERIFY kopiert und auf 
Viren geprüft. Preis DM 3,50 pro Diskette, 
unabhängig von der Menge. 

OAMOSPD OfrFish ORPD 

Lieferung solange Vorrat reicht. Mit O Chiron (CC) OKickstart © Panorama 
Erscheinen dieser Liste verlieren alle bis- O Taifun OTBAG OFAUG 
herigen Preislisten ihre Gültigkeit. O Franz OACS O AUSTRIA 


oder Vorauskasse (Bar, Scheck, Kreditkar- 
te zzgl. DM 5,00 Porto). Lieferungen ins 


Wir akzeptieren folgende Kreditkarten (auch telefonisch) Ausland abzüglich 14% MWSI, zzgl. DM 
4 Kartennummer und Verfalldatum erforderlich. 10,00 Porto, bei Nachnahme DM 18,00. 














GTI GmbH, Zimmersmühlenweg 73, D-6370 Oberursel, Tel. (06171) 73048/9 
Fax (06171) 8302, BTX Programm * GTI# 

(Versandzentrale und Ladenverkauf) 

GTI Software Boutique, Am Hauptbahnhof 10, D-5000 Frankfurt 1 
Telefon (069) 233561 

Vertriebspartner in Österreich: B&C EDV Systeme Ges.mbH, 
Favoritenstr. 74, A-1040 Wien, Telefon (0222) 5054978 
M.A.R. Computer Shop, Weldengasse 41, A-1100 Wien 
Telefon (0222) 621535 




















von Oliver Friesen 
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Bei diesem Beitrag handelt es 
sich um die Aufbauanleitung 
für eine 512 kByte-Speicher- 
erweiterung die im internen 
Speicherweiterungsschacht 
des AMIGA 500 Verwendung 
findet. Die Speicherer- 
weiterung ist in der vorlie- 
genden Form voll A501- 
kompatibel, stellt also 512k 
Speicher zusätzlich zur Verfü- 
gung, ist abschaltbar und 
autokonfigurierend. 
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Bei der Entwicklung der Erweiterung 
habe ich besonders auf Nachbau- 
freundlichkeit geachtet, daher ist das 
Platinen-Layoutnureinseitig. Die Platine 
kann also ohne Probleme zu Hause her- 
gestellt werden. Realisiert wurde die 
Speichererweiterung mit 1 Mbit-Chips, 
deren Stückpreis im Einzelhandel mitt- 
lerweile bei ca. 20 DM (und teilweise 
sogar darunter) liegt, insgesamt liegen 
die Nachbaukosten bei ca. 100 DM. 


Die Speicherverwaltung 
des AMIGA 


Zunächst möchte ich die Speicher- 
verwaltung des A 500 kurz erläutern. Es 
werden drei Gruppen von RAM-Spei- 
cher unterschieden: CHIP, EXPANSION 
und FAST-RAM. In der Grundversion 
wird der A500 mit 512k CHIP-RAM 
ausgeliefert. Wie aus dem Namen bereits 
hervorgeht, greifen auf diesen Speicher 
die 3 Custom-Chips (DENISE, PAULA 
und FAT-AGNUS) in DMA-Technik 
zu, d.h. die Chips können, ohne den 
Hauptprozessor zu belasten, aus dem 
Speicher Daten lesen oder dort ablegen 
(z.B. die Bit-Plane-Daten für den 
Bildschirmaufbau). Dies geschieht 
während der ungeraden Buszyklen. Als 
Buszyklus wird das Zeitintervall be- 
zeichnet, in dem ein Speicherzugriff 
stattfindet. Während der geraden Bus- 


So sieht die fertige 
Speichererweiterung 
aus 


zyklen kann der Hauptprozessor auf den 
Speicher zugreifen, falls nicht z.B. durch 
umfangreiche Datenverschiebungen mit 
dem Blitter der Speicher außerhalb der 
üblichen Zeit von den Custom-Chips „in 
Beschlag‘ genommen wird. 

Der Speicher auf der Erweiterungs- 
karte, wie sie in dieser Bauanleitung 
beschrieben wird, heißt EXPANSION- 
RAM. Er wird allerdings oft als FAST- 
RAM bezeichnet. Dieser Bezeichnung 
kann er leider nicht gerecht werden, auf 
ihn greifen zwar die Custom-Chips nicht 
zu (es sei denn, man ist bereits stolzer 
Besitzer eines A 500 mit Enhanced Chip 
Set), trotzdem ist dieser Speicherbereich 
für den Prozessor immer dann gesperrt, 
wenn ein DMA-Zugriff durch die 
Custom-Chips auf das CHIP-RAM er- 
folgt. Dies resultiert daraus, daß das 
CHIP- und das EXPANSION-RAM pa- 
rallel verwaltet werden. Dies geschieht 
aus Kostengründen, da so die für diesen 
Speicherbereich nötige Verwaltungs- 
logik auf der Erweiterungskarte entfällt. 

Den Namen FAST-RAM verdient ei- 
gentlich nur der Speicher, der auf der 
linken Seite des A500-Gehäuses am 
Expansionsport angeschlossen wird. 
Eine Speichererweiterung für diesen 
Speicherbereich muß die bereits oben 
erwähnte Verwaltungslogik enthalten 
und ist daher in der Anschaffung we- 
sentlich teurer. Der Vorteil dieser Er- 


weiterungen liegt darin, daß der Prozes- 
sor „ungehindert“ mit seiner vollen Ge- 
schwindigkeit auf diesen Speicher zu- 
greifen kann. 


Die Schaltung 


Zum Anschluß einer internen Speicher- 
erweiterung stellt der A500 an der 
Unterseite an einer 56poligen Stecker- 
leiste folgende Signale zur Verfügung 
(wobei Signale die im aktiven Zustand 
eine log. 0 führen, mit * gekennzeichnet 
wurden): 


DO-D15 AO-A8 
*CASU/*CASL *RAS 
*WE *EXRAM 


Außerdem findet man zur Ansteuerung 
der Echtzeituhr, die falls gewünscht, ih- 
ren Platz auch hier findet, folgende Sig- 
nale: 


XDO-XD3 
*XCLKRD 


XA0-XA3 
*XCLKWR 


Zur Stromversorgung stehen 12V, 5V 
und die entsprechenden Masseleitungen 
zur Verfügung. Das Signal *EXRAM 
dient zur Autokonfiguration der Erwei- 
terung; ist keine Karte eingesteckt, wird 
dieses Signal mit einem Pullup-Wider- 
stand auf der AMIGA-Platine auf 5V 
gelegt. Bei eingesteckter RAM-Karte 
wird das Signal mit einer Steckbrücke 
oder über einen Schalter auf Masse ge- 
legt, der Bus-Contoller namens Gary 
testet nun bei einem Reset den zusätzli- 
chen Speicher. Anschließend wird der 
Speicher in die Liste des freien Spei- 
chers eingetragen. Mit den Leitungen 
AO-AB teilt der Prozessor dem Speicher 
mit, auf welche Speicherzelle zugegrif- 
fen werden soll. Liegt bei einem Zugriff 
#*WE auf 0, handelt es sich um einen 
Schreibzugriff, d.h. die Daten, die an 
DO-D15 vom Prozessor angelegt wurden, 
werden in die entsprechende Speicher- 
zelleübertragen. Eine | an*WE während 
des Zugriffs signalisiert einen Lesezu- 
griff. Interessant ist, daß nur 9 
Adreßleitungen vorhanden sind. Dies 
ergibteigentlich eine Kapazität von max. 
1024 Wörtern (1 Wort=16 Bits). Warum 
die Speichererweiterung trotzdem Platz 
für 262144 Wörter (oder 512kByte) bie- 
tetund wozu die Signale *CASU,*CASL 
und *RAS benötigt werden, versteht 
man, wenn man die verwendeten Spei- 


S11/35 CASU 
ST1/36 CASL 


$T1/23-31 AB-A8 


$11/5-28 D8-D15 


ST1/3,4,53,54 +5V 
$T1/3,4,21, 
34 


»33,34, 
53,54 


GND 


cher-Chips betrachtet. Aus der Tatsa- 
che, daß die verwendeten ICs 514256 in 
4x256kBit organisiert sind, ergibt sich, 
daß für eine 16-Bit-breite Speicherer- 
weiterung 4 RAM-Bausteine benötigt 
werden. Die Adressierung einer 
Speicherzelle erfolgt in zwei Schritten. 
Zunächst legt man die unteren 9 Bits der 
Adresse’an die Chips an und legt *CAS 
auf 0. Der Chip speichert nun intern den 
ersten Teil der Adresse, dann wird der 
zweite Teil der Adresse angelegt und 
zusätzlich wechselt auch *RAS von 1 
auf 0. Jenach Zustand der *WE-Leitung 
übernimmt jetzt der Chip die Daten vom 
Datenbus oder legt die gewünschten 
Daten an ihn an. Der Buszyklus ist be- 
endet, wenn *CAS und *RAS wieder 
auf 1 wechseln. 

Da der Prozessor alle 18 Adreß-Bits 
gleichzeitig zur Verfügung stellt, muß 
Gary auch die Aufteilung in zwei Teile 
und die korrekte Ansteuerung von *CAS 
und *RAS übernehmen. Diese Auftei- 
lung der Adresse wird vorgenommen, 
um das Chip-Gehäuse kleiner halten zu 
können. 

Der AMIGA teilt den 512k-Speicher- 
bereich der Erweiterung in zwei Sog. 
Bänke von je 256k auf, jede von ihnen ist 
8 Bits breit und kann mit *CASL bzw. 
*CASU einzeln addressiert werden. 
Benötigt der Prozessor ein 16-Bit-Wort, 
werden beide Bänke gleichzeitig ange- 
sprochen. 








11 9 8 16 14131215 


Wie im Schaltplan ersichtlich, sind 
die Speicherbausteine zunächst fast 
vollkommen parallel geschaltet, ausge- 
nommen die Datenleitungen und die 
Leitungen *CASLund *CASU. Die zwei 
Bausteine, die die Datenbits DO-D7 lie- 
fern, sind mit *CASL, die beiden, die 
D8-D15 liefern, mit*CASU verbunden. 

Damit sind fast alle Pins der Bausteine 
angeschlossen, es fehlt noch Pin 5, der 
aber im IC nicht verwendet und daher 
auch nicht angeschlossen wird, und Pin 
16 (*OE). Mit *OE wird dem Chip mit- 
geteilt, daß er während eines Lesezyklus 
Daten auf den Datenbus anlegen darf. 
Da dies im AMIGA immer der Fall ist 
und das Signal während eines Schreib- 
zugriffs keinen Einfluß hat, wird es pa- 
rallel zum *CAS-Signal des jeweiligen 
ICs geschaltet, so daß *OE pauschal bei 
jedem Buszyklus, während dem der je- 
weilige IC adressiert wird, auf 0 gelegt 
wird. Die Längswiderstände in AO-A8, 
*WE, *CASL, *CASU und *RAS die- 
nen der Anpassung der Chip-Eingänge 
auf die Rechnerausgänge. Außerdem 
findet man einige Abblock und 
Glättungskondensatoren. Die Abblock- 
kondensatoren liegen in unmittelbarer 
Nähe der einzelnen Speicher-Chips über 
der Versorgungsspannung. Um die An- 
schlußleitungen zu verkürzen, liegen 
unter jedem IC-Sockel Drahtbrücken zu 
den Abblockkondensatoren. 
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Die Platine 


Das Ätzen der einseitigen Platine nach 
dem Layout sollte keine Probleme auf- 
werfen. Beim Absägen der Ränder der 
Epoxydplatte ist darauf zu achten, daß 
man die äußere Leiterbahn nicht unter- 
bricht. Alle Bohrungen werden mit ei- 
nem 0,8 mm Bohrer ausgeführt. Wer auf 
der Platine die Leiterbahnen verfolgt, 
wird feststellen, daß die Adreß- und 
Datenleitungen des AMIGA nicht 1:1 
mit denen der Speicherchips verbunden 
sind. Dies hat zwar keinen Einfluß auf 
die Funktion der Speichererweiterung, 
hat aber das Layout vereinfacht (Zu- 
ordnung siehe Schaltbild). 


Der Aufbau 


Ist die Platine geätzt und gebohrt, kann 
man mit dem Aufbau beginnen. Die 
Werte der Bauteile sind der Stückliste zu 
entnehmen, wobei sich bei fast allen 
Bauteilen mehrere Alternativen bieten. 
Zweckmäßigerweise werden zunächst 
die Drahtbrücken unter IC1- IC4 ein- 
gelötet. Sie brauchen nicht isoliert zu 
sein, wenn auf eine entsprechend saube- 
re Verlegung geachtet wird. Es folgen 
die Widerstände RI-R13, die versetzt 
angeordnet werden, ihre Anschlüsse 
müssen unbedingt mit Silikonschlauch 
isoliert werden. Anschließen setzt man 
die Kondensatoren C1-C6 ein. Da es 
sich bei Cl und C2 um Elkos handelt, ist 
auf die Polung zu achten: die mit Minus 
markierte Seite weist auf die 56polige 
Steckerleiste, außerdem muß C5 liegend 
montiert werden, um unter die Schräge 
der Tastatur zu passen. Für alle Konden- 
satoren sind mehrere Bohrungen vorge- 
sehen, so daß verschiedene Bauformen 
verwendet werden können und man nicht 
an einen bestimmten Typ gebunden ist. 
Zuletzt werden die Fassungen für IC1- 
IC4, die Steckerleiste ST1 und der 
Jumper J eingelötet. Möchte man die 
Erweiterung in einer abschaltbaren 
Version, setzt man anstelle des Jumpers 
einen einpoligen Schließer ein. Wird der 
Schalter in das Gehäuse des Computer 
eingesetzt, sollte man einen Stecker mit 
zwei Kontakten verwenden, um die 
Speichererweiterung ausbauen zu kön- 
nen. Wenn der Schalter nur lose in den 
Erweiterungsschacht gelegt wird, ist 
darauf zu achten, daß er dort keine Kurz- 
schlüsse verursachen kann. 
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Bestückungsplan und Platinenlayout der Speichererweiterung 


Anschlußbelegungen: 


Steckerleiste ST1 


XA2 

xXA4 
*XCLKRD 
+5V 
GND 
+12V 


Anschlüsse ST2 

xD1 xXDO 

xD2 xD1 

XA3 xA2 
xXA5 XA4 
*XCLKWR *XCLKRD 
GND +5V 
GND +12V 


RAM-Baustein 514256 
1 DO 
D1 


2 
3 
Ei 
5 
6 
7 
8 
9 
10 


xXA3 

xA5 
*XCLKWR 
+5V 

GND 
=L2V 





Inbetriebnahme 


Ist die Erweiterung vollständig bestückt, 
sollte eine gründliche Sichtkontrolle 
vorgenommen werden. Ist die Kontrolle 
positiv ausgefallen, kann die Erweiterung 
- bei ausgeschaltetem Computer - vor- 
sichtig eingesetzt und erprobt werden. 
Beim Einsetzen ist darauf zu achten, daß 
die Karte nicht um einen Stift versetzt 
eingesteckt wird. 

Ist der Jumper (bzw. der Schalter) 
geschlossen, sollte der AMIGA nach 
dem Bootenmitca. 930kByte aufwarten, 
bei geöffnetem Jumper sollte sich der 
Rechner so verhalten, als ob die Erwei- 
terung nicht vorhanden wäre. Dem Ein- 
bzw. Ausschalten der Erweiterung muß 
unbedingt ein Kaltstart (z.B. durch Aus- 
und Wiedereinschalten des Rechners; 
siehe auch Kick 5/90 S.58 „‚Der absolute 
Kaltstart‘‘) folgen, da der Zustand des 


Haben Sie eine gute Programm- 
idee und wollen ein Buch 
schreiben und mitgestalten. 


Kennen Sie cine Menge 
Tips und Tricks. 
Möchten Sie Ihre 
Erfahrungen 
weitergeben. 





EXRAM*-Signals nur während des 
Kaltstarts geprüft wird. 
Von der Möglichkeit, auf derselben 
Platine eine Echtzeituhr unterzubringen, 
habe ich abgesehen, da die Uhr - bei 
einseitiger Platine - auf jeden Fall zwi- 
schen Steckerleiste STI1 und den RAM- 
Bausteinen aufgebaut werden müßte und 
dies unnötig lange Leiterbahnen zu den 
RAMSs zur Folge hätte. Außerdem benö- 
tigte ich für meinen privaten Gebrauch, 
wofür die Erweiterung zunächst aus- 
schließlich gedacht war, auch keine 
Echtzeituhr. Wer trotzdem nicht darauf 
verzichten möchte, kann mit wenig Auf- 
wand nach dem Schaltplan in seinem 
Handbuch verfahren und die Uhr auf 
einer Lochrasterplatine aufbauen. Die 
Platine ist dafür vorbereitet, die Uhr 
kann überein 14adriges Flachbandkabel 
angeschlossen werden. 

Die 12 V. werden ebenfalls an ST2 zur 









Verfügung gestellt, da es verschiedene 
Versionen der Echtzeituhr gibt. Man 
benötigt die 12 V z.B. wenn man sich an 
den Schaltplan der Echtzeituhr des 
A2000 hält; die Uhr ist zwar gleich, die 
Schaltung für die Wiederladung des 
Akkus ist aber aufwendiger. 


Die Stückliste: 


IC1-IC4 
R1-R13 
c1-Cc4 
c5,C6 
stı 


xXX514256-12 

20 - 33 Ohm 

100 nF 

68 - 100 uF 

2x28, abgewinkelt 


Sonstiges: 

Jumper oder Schalter (1 x Ein) 
ggf. Steckverbindung für 
Schalter und 2adrige Litze 


ca. 20 cm Schaltdraht (0, 8mm) 


Wir bieten Ihnen unscre Erfah- 
rung und unterstützen Ihre 
Ideen. Als leistungsstarker 
Verlag freuen wir uns 

bald von Ihnen zu 


hören. 


Wir suchen noch Autoren wie Sie. 





Heim Verlag Kennwort: Autor 


Heidelberger Landstr. 194 


6100 Da.-Eberstadt 


Tel.: 06151/56057 
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Dreidimensionale 


Chaos- 


forschung 


VON MICHAEL AUMER 


Wer hat nicht schon einmal 
staunend fraktale Bilder am 
Computer bewundert und 
sich gefragt, wie diese 
Kunstwerke wohlentstehen? 
Mit dem nachfolgenden 
Programm können S$ie sich 
Ihre eigenen Welten berech- 
nen lassen und das in einer 
fantastischen Qualität! 
Bedienung des Pro- 


gramms OVERSCAN, 


welches die Mandelbrot- 
menge dreidimensional im 
Overscan-Modus darstellt. 
Wichtig für das Programm 
sind die vier Zahlenwerte, die 
den Ausschnitt des Apfel- 
männchens charakterisieren. 
Diese Zahlen sind ab der drit- 
ten Zeile im Listing zu finden 
und sollten für jedes Bild ge- 
ändert werden. 

Es sind die Komponenten 
zweier komplexer Zahlen (Er- 
klärung folgt). Die ersten zwei 
geben die linke und rechte 
Begrenzung auf der reellen 
Achse (Waagerechte) an; der 
dritte und vierte Zahlenwert 
die Begrenzung auf der 
imaginären Achse (Senk- 
rechte). Bei fast allen PD- 
Fraktalprogrammen können 
diese vier Werte angezeigt 
werden. Notieren Sie sich bit- 
te solche Zahlenwerte. 


unächst einmal die 
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Hier haben diese Werte die 
Bezeichnungenxu,xo undyu. 
In diesem Programm werden 
nämlich nur die ersten drei 
der vier Zahlen verwendet. 
Den vierten Wert errechnet 
das Programm automatisch. 
Die Standardwerte im Pro- 
gramm ergeben in etwa das 
Titelbild des Buches ‘The 
Beauty Of Fractal’. Beispiele 
für Änderungen: 
zu = -0.96582 
xzo = -0.876318 
yu = -0.332666 
wf =4 
poti =2 
faktor = 3000 
Ergibt eine schöne Gebirgs- 
formation. 
zu = -0.74582928 
zo = -0.74406252 
yu = 0.11203829 
wf=6 
poti =3 
faktor= 200000000 


Zeigt die Spirale. 


Nach Änderung dieser Werte 
können Sie bereits Ihr Bild 
berechnen lassen. Die ande- 
ren Werte bestimmen die 
Steigung der Funktion sowie 
die Belichtung, sie können 
‘experimentell’ verändert 
werden. Die Erklärung hierzu 
folgt im mathematischen Teil 
dieses Artikels. 


Allgemeines 


Was bedeutet ‘Fraktale 
Grafik’? Eine Definition ist 





Folgende: Eine Fläche oder 
Körper mit gebrochener Di- 
mension. Da diese Art der 
Definition kompliziert ist, 
werde ich nun eine andere 
Erklärung aufführen. 

Nur wenige Dinge sind in 
der Natur regelmäßig. In der 
Mathematik folgtein Quadrat, 
Dreieck oder eine andere ma- 
thematische Kurve festen 
Regeln. 

In der Natur bestimmen 
soviele Einzelheiten den ge- 
samten Ablauf, daß ein Er- 
fassen aller Komponenten 
nicht mehr möglich ist. (z.B. 
beim Wetter). Schon wenige 
Faktoren können den ge- 
samten Ablauf abändern. 
Aber solche Effekte können 
auch in der Mathematik si- 
muliert werden. 

Beispielsweise dadurch, 

daß man das Ergebnis einer 
Formel wieder als Startwertin 
die Formel einsetzt (Iteration). 
Die von Bernoit Mandelbrot 
entdeckte Formel: x\2+c=> 
xisteine der interessantesten 
dieser Möglichkeiten. 
Die Zahlen x und c werden 
dabei als komplexe Zahlen 
dargestellt. Dabei werden 
Bildschirmpunkte (z.B. 640 x 
256) auf den Real und 
Imaginärteil der Zahl c abge- 
bildet. Eine komplexe Zahl x 
=a + b’i besteht aus dem 
Realteil a und der Zahl b 
multipliziert mit der ima- 
ginären Einheit i=sgr(-1). 


Da i*i =-1 ist können somit 
Rechengesetze für komplexe 
Zahlen gefunden werden. 
(z.B.: (a+bi)*(c+di)= ac-bd 
+i*(ad+bc) ) 


Zahlen, die mit der Formel 
xN2 +C => x iteriert werden, 
werden entweder sehr groß 
oder: bleiben innerhalb einer 
gewissen Grenze. Zahlen die 
diesen Grenzbereich nicht 
verlassen sind als Mandel- 
brotmenge definiert. Sie stel- 
len den schwarzen Bereich 
der Apfelmännchen dar. Alle 
anderen Zahlen werden in 
vielen Programmen als farbi- 
ge Flächen dargestellt. Die 
Anzahl der Iterationen die 
benötigt wird, bis der Wert x 
einen Grenzbereich verläßt, 
wird als Parameter für die 
Farbauswahl herangezogen. 
Hier bei der 3D-Darstellung 
wird eine kompliziertere For- 
mel verwendet. Pot=log(z(n))/ 
2An (Continuious Potential 
Methiod); (siehe‘The Science 
of Fractal Images’) 
Bei der 3D-Darstellung wer- 
den statt Farbflächen Höhen- 
linien erzeugt, die jedoch 
kontinuierlich verlaufen müs- 
sen. 


Programmablauf 


Die Prozedur ‘init’ öffnet Bild- 
schirm und Fenster und stellt 
den OverScan-Modus ein. 
Außerdem wird eine Farb- 





DAS 


Editor 


Compilieren SF9 Ike] 


'hdeno.p Overwite emeermmm gg Col.: 18 [ 


DF3:Pr. 
CHUR Grafikde & E . 
{$path "ran:inclu ev ‚"pascal BETEN0 .ntuition,lib","Graphics.lib" 


Const Breite658; Hoehe=256; MAREERENEE U 


Type IntArpiß-Arrayl1..18] of Integer 
Lo nsieristerali. ‚161 of Long; 


RR: 

Koopttnster Gadget; 
xtBord: Border; 
PropInfo 

TextInfo: StningInfo: 

BorderXY, TextBor a: Intärnı8; 


Für Einsteiger, 
Umsteiger, 
Entwickler 


Vergessen sind die Zei- 
ten, da man auf dem 
AMIGA mit dem Editor x 
ein Programm erstellte, 
es mit dem Compiler y 
übersetzte und mit dem 
Linker z zu einem lauffä- 
higen Programm zusam- 
menband. 


Wie auch für andere Rechner- 
system ist jetzt für den AMIGA 
ein integriertes Komplettsystem 
erhältlich, das Editor, Compi- 
ler und Linker in einfachster 
Weise verbindet. Kompilieren, 
Linken und Starten ist damit ein 
Arbeitsgang, der mit einem Ta- 
stendruck aus dem komforta- 
blen Fullscreen-Editor in Gang 
gesetzt wird. 


Und kaum, daß der Vorgang 
gestartet ist, ist er auch schon 
wieder vorbei. Bei einer Über- 
setzungszeit von 20.000 Zei- 
len pro Minute bleibt keine Zeit 
zum Aufschauen und schon 
gar nicht zum Kaffetrinken. 


Umfangreiche Programment- 
wicklungen und auch die er- 
sten Schritte in Pascal werden 
damit zum reinen Vergnügen - 
ab wann sind Sie dabei? 


auageplane ane: *LongArri6; 
MovenDatar ossatl, .6lof integer; 


Rast:*RastPort; 


Be nLibsIntBase,’ ‚intuition, librany’ ‚Bi; 


enLib(GfxBase 
Ih tafı 


anageelane: Kur 


Superschnell 


« 20:000 Zeilen pro Minute 


* traumhafte Turnaround-Zeiten 


Superkomfortabel 


® eigener Fullscreen-Editor 
® komplett menügesteuert 


® Compilieren, Linken, Starten 
auf Tastendruck 


® automatischer Fehlerstellenan- 
sprung 


Erweiterter 
Standard 


e Pointertype für Systemprogram- 
mierung 

* flexible Typkonvertierung 

® komfortable String-Befehle 

® Literale für Arrays und Records 

® Zugriff auf alle Amiga-Libraries 

® komplette AMIGA-System-In- 
cludedateien 


® viele AMIGA-typische Prozedu- 
ren zusätzlich (z.B. Speicher- 
verwaltung, Screens, Win- 
dows, Messages, Console- 
Device ...) 


aphics, Hibray 

oc_nenlSizeöf LongAnr 16) ‚MEMF_: CHIP)); 

‚16,1, imageplane,1,8,Nil); 
Inageplane*: !2longAr Ann 160 





Extra 


Ausführlicher Lehrgang zur AMI- 


GA-internen Programmierung: 


Window- und Screen-Verwal- 
tung, Gadget- und Menüpro- 
grammierung, Messages, ESC- 
Sequenzen, Tasten-Codes, 
Console-Device, Intuition-Library, 
Texte, Images und Border, 
Grafik (Grafics-Library), DOS- 


Library und vieles anderes mehr. 


Umfangreiche 
Programmierbeispiele und 
Routinen: 

Mathematischer Formelinterpre- 
ter, Systemmonitor, Sourcecode- 
Retter, Integration, IFF-Lader, 


Grafikdemos u.a. 


Das komplette Editor-Compiler- 
Linker-System mit allen AMIGA- 
System-Include-Dateien und 


vielen Beispielen 


189 DM* 











MAXON Computer GmbH 
Industriestraße 26 6236 Eschborn 
Tel.: 06196/481811 


BESTELLCOUPON 





Name 





Vorname 





Straße 





Ort 





Unterschrift 


Hiermit bestelle ich: 


Kick-Pascal DM 196,50 
inkl. Porto u. Verpackung 
U] Vorauskasse DJ Nachnahme 


Auslandsbestellungen nur gegen Vorauskasse. 
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palette aufgebaut und Felder 
für x und y Koordinaten di- 
mensioniert. Die Routine 
‘speichern’ speichert das fer- 
tige Bild im IFF-Format mit 
dem durch ‘bildname’ defi- 
nierten Namen auf Disk. 

Die Prozedur ‘height’ er- 
mittelt mit der oben genann- 
ten Formel die Höhenlinien. 
Die Prozedur ‘pplot’ erzeugt 
unter Zuhilfenahme einer Zu- 
fallsfunktion feine Farb- 
schattierungen, die von der 
Belichtungsformel errechnet 
wurden. 

Die Hauptprozedur heißt 

hier ‘dreidappel’. Dort wird 
zunächst die Variable y von 
299 bis -150 heruntergezählt. 
Y bestimmt die Achse die in 
die Tiefe des Raumes hinein- 
ragt. In einer weiteren Schlei- 
fe wird mit der Variablen xvon 
1 bis 351 gezählt. Die Proze- 
dur ‘height’ berechnet nun 
den Z-Wert. Die Formel 
by=500-si*y’2-co’z’2 errech- 
net daraus darstellbare 
Koordinaten. 
Nun wird der Vektor berech- 
net, der auf der Fläche senk- 
recht steht (Normalenvektor). 
Außerden wird der Winkel 
zwischen der Lichtquelle 
Ix,ly‚Iz und dem reflektieren- 
dem Licht sowie dem 
Normalenvektor berechnet. 
Diese Ergebnisse werden in 
die Belichtungsformel einge- 
setzt: 


a 02 


Lioht- 
quelle 


Tangentialebene des 
Objektpunktes —— 


(8,8,8> 





heil=f1*cos(al)+f2 *cos(be) \f3 
f1T stellt die Gewichtung des 
Streuungslichtes dar, 2 ist 
die Gewichtung des reflektie- 
renden Lichtes. 

Die Eingabeparameter die- 
ser Formelsind vorher mittels 
Vektorrechnung erzeugt 
worden. Es wurde der zu Be- 
trachtende Punkt in den 
Koordinatennullpunkt ver- 
schoben. Um den Reflek- 
tionsvektor zu berechnen sind 
einige Schritte notwendig. 
Dies ist u.a. auf der abgebil- 
deten Skizze zu ersehen. 

Es wurden Vektoren sub- 
trahiert und verdoppelt. Der 
Winkel zweier Vektoren zu- 
einander ist: w= a*b/lal/lbl 
(Scalarprodukt). Der Normal- 
envektor wurde mittels 
Kreuzprodukt errechnet. 
Dazu wurden Y-Differenzen 
herangezogen. 


VielSpaß beim Erforschen der 
fraktalen Landschaften 
wünscht der Autor. 


3D-FRAKTALE 


Sprache: GFA-BASIC 
Länge: 306 Zeilen 





' Normalen- 
vektor 


£Siohtvektor 


Ob Jektpunkt 


M ist der Nornmalenvektor,dessen Länge 


korrigiert wurde. 


®P ist der Winkel zwischen 5 und R. 





Das Prinzip der Bildberechnung 
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CHDIR "GFABASIC:Bilder" 

zu=-0.96582 ! die 3 ersten von 4 Daten 
(zu zo yy ) 

zo=-0.876318 

yu=-0.332666 

f1l=0.6 t 3 Farbkonstanten (Normal 
Reflektion Fokus) 

£2=0.4 

£3=1.7 

lx=-500 

ly=-100 

lz=300 

delta=0.5 

wf=4 ! Wechselflag 

poti=2 Potentialindex ( Art der 

Krümmung ) 

Iterationsobergrenze 

Faktor für Steigung 

Maximale höhe ( nicht zu 

groß setzten !!!) 

bildname$="OwWirbel" 


Lichtquellenkoordinaten 


mts=400 
faktor=5000 
hoehe=120 


’ 
yo=(zo-xzu) *#300/320+yu ! 4ten Wert 
angleichen 
phi=PI/6 
si=SIN (phi) 
co=C0S (phi) 
offset=faktor-hoehe 
ogrenze=hoehe-delta 
a=(ogrenzetoffset) /faktor 
a=(1-a)“poti 
t=0.5*L0G (10000) /a 
ut&=INT (LOG (t) /LOG (2)+0.5) 
mnts=uts+tli1itwf 
init 
dreidappel 
speichern 
CLOSEW #0 
CLOSES 1 
END 
> PROCEDURE init 
DIM z (352) 
DIM hell(352),y(352) 
OPENS 1,0,0,352,578,5,4 
OPENW #0,0,0,352,578,0,&H1005 
TITLEW #0," 
CLIP 0,0,352,578 
CLEARW #0 
CARD {ADD (SCREEN (1), 72) }=-16 
CARD {ADD (SCREEN (1) , 74) }=-16 
-RemakeDisplay () 
FOR n&s=0 TO 31 
READ a& 
SETCOLOR n&,a& 
NEXT n& 
DATA 0,&HEEF, &HDDF, &HCCE, &HBBE, &HAAD, &H99D, 
&H88C, &H77C 
DATA &H66B, &H55B, &HA4A, &H33A, &H229, &H119, 
&H008, &H007, &H006, &H004,&H002 
DATA &h420, ch531, &h642, &h754, &h865,Ch976 
DATA &ha98, shba9, shcba, ähdcd, ähdcd, sheef 
‘ 20 blaus 
'‘ 12 Spectral 
ddx= (zxo-xu) /352 
ddy= (yo-yu) /300 
RETURN 
> PROCEDURE speichern 
clen$=0 
LET name$=bildname$ 
cj=1 
IF name$<>"" 
aspect&s=&Hl0l 
null$=0 
nulls=0 
null|=0 
speicher$=MALLOC (300, &H10001) 
buffer%=speichert+B 
sc%=SCREEN (1) 
depth|=BYTE{ADD (sc%$,189)} 





br&=CARD{ADD (sc%,184)} 
hi&=CARD{ADD (sc%,186) } 
vm$=CARD{ADD (sc%, 76) } 
cem$={ADD ({ADD (sc#, 48) },4)} 
co&=2*depth| 
IF (vm% AND &H80) 
co&=32 
ENDIF 
IF (vm% AND &H800) 
co&s=16 
ENDIF 
bmhdlent$=20 
camglen$=4 
cmaplen#t=co&s*3 
bodylen$=br&s*his*depth| 
mandlen$=62 
formlen$=4+4*8+bmhdlen$+tcamglen$+cmaplen%+ 
bodylen# 
OPEN "o",#1,name$ 
PRINT #1, "FORM"; 
BPUT #1,V:formlen#,4 
PRINT #1, ""ILBM"; 
L 
PRINT #1, "BMHD"; ! BMHDchunk 
BPUT #1,V:bmhdlen%,4 
BPUT #1,ADD(sc#%,12),2 
BPUT #1,ADD (sc%,14),2 
BPUT #1,V:null%,4 
BPUT #1,V:depth|,1 
BPUT #1,V:null|,1 
BPUT #1,V:c|,1 
BPUT #1,V:null|,1 
BPUT #1,V:nulls,2 
BPUT #1,V:aspekts,2 
BPUT #1,ADD(sc#,12),2 
BPUT #1,ADD (sc%,14),2 
L 
PRINT #1, “CAMG“; ! CAMGchunk 
BPUT #1,V:camglen%,4 
BPUT #1,V:vm$,4 
[3 
PRINT #1,"CMAP"; 
BPUT #1,V:cmaplen$,4 
FOR n&=0 TO PRED(co&) 
r|=SHR& (CARD{ADD (cm$, SHL& (n&,1))},4) AND 
&HFO 
gl=(CARD({ADD (cm$, SHL&(n&,1))}) AND &HFO 
b|=SHL& (CARD{ADD (cm%, SHL& (n&,1))},4) AND 
&HFO 
BYTE (ADD (speicher%,MUL(n&,3)) }=r| 
BYTE{SUCC (ADD (speicher%,MUL(n&,3))) }=gl 
BYTE{ADD (ADD (speicher%,MUL(n&,3)),2)}=b| 
NEXT n& 
BPUT #1, speicher%, co&s*3 
' 
PRINT #1,"BODY"; 
BPUT #1,V:bodylen#,4 
FOR n&=0 TO PRED(hig) 
FOR t&=0 TO PRED (depth|) 
a%=ADD ({ADD (ADD (sc%, 192), SHL& (t&,2))}, 
MUL(n&,br&)) 
IF c|=0 
BPUT #1,a%,br&s 
ELSE 
spos&s=0 
dposs=0 
WHILE spos&s<br& 
code|=0 
dat |=BYTE{ADD (a%, spos&)} 
WHILE (BYTE{ADD (a%, SUCC (spos&)) }<> 
dat| OR BYTE{ADD(a%,ADD (sposs, 
2)) }<>dat| OR spos&>=br&-2) AND 
spos&<br& 
INC spos& 
INC code| 
dat |=BYTE{ADD (a%$, spos&)} 
WEND 
IF code| 
FOR n%$=0 TO PRED (code|) 


t! cMAPchunk 


! BOoDYchunk 


he 


147: 
148: 


149: 
150: 
IST: 
1323 
153; 
154: 
155: 


156: 
1573 
158: 
159: 
160: 
161: 
162: 
163: 
164: 
165; 
166: 
167: 
168: 
169: 
1709: 
171: 
172: 
173: 


174: 
7733 
176: 


171: 
178; 
179: 
180: 
181: 
182: 
183: 
184: 
185: 
186: 
187; 
188: 
189: 
190: 
191: 
192: 
193: 
194: 
195: 
196: 
197: 
198: 
199: 
200: 
201: 
202: 
203: 
204: 
205: 
206: 
207: 
208: 
209: 
210: 
211: 
212; 
213: 
214: 
215: 
216: 
217° 
218: 
219: 
220: 


)),n%) }=BYTE{ADD (ADD (a%, 
SUB (spos&,code|)),n%)} 
NEXT n% 
BYTE{ADD (buffer%, dpos&) }= 
PRED (code|) 
ADD dposs, SUCC (code|) 
ENDIF 
EXIT IF spos&>=br& 
dat |=BYTE{ADD (a%, spos&)} 
code|=1 
INC spos& 
WHILE BYTE{ADD (a%, spos&) }=dat| AND 
spos&s<br& 
INC code]| 
INC spos& 
WEND 
BYTE {ADD (buffer%, dpos&) }=257-code| 
BYTE {ADD (buffer%,SUCC (dpos&)) }=dat| 
ADD dpos&s,2 
WEND 2 
BPUT #1,buffer%,dpos& 
ADD clen$,dpos& 
ENDIF 
NEXT t& 
NEXT n& 
IF ODD (clen$) 
BPUT #1,null|,1 
ADD clen#$,1 
ENDIF 
IF c|=1 
£formlen$=4+4*8+bmhdlen$+camglent+ 
cmaplen%$+tclen% 
SEEK #1,4 
BPUT #1,V:formlen#,4 
SEEK #1,12+bmhdlen$+camglen$t+cmaplent$+3* 
8+4 
BPUT #1,V:clen#%,4 
ENDIF 
CLOSE #1 
a%=MFREE (speicher%, 300) 
ALERT 0,“Fertig“,1,“ok“,a% 
ENDIF 
RETURN 
> PROCEDURE dreidappel 
y=300 
FOR x=0 TO 351 
height 
z(x)=z 
y(xz)=578 
NEXT x 
FOR y=299 TO -150 STEP -0.5 
x=0 
height 
za=z 
FOR x=1 TO 351 
height 
bx=x 
by=500-si*y*2-cot*z*2 
IF iteras>ut&s 
hell=-1 
IF itera&=nt& 
COLOR 0 
PLOT bx,by 
ELSE 
w=11-INT (iteras-ut&) /wf MOD 12 
COLOR w+20 
PLOT bx,by 
ENDIF 
ELSE 
dx=za-z 
dy=z-z (bx) 
dz=1 
r=SOR (dx*dxtdy*dytdz*dz) 
dx=dx/r 
dy=dy/r 
dz=dz/r 
li1x=1x+x 
l1y=1lyty 
llz=1z+tz 
r=SQR (l11x*l1x+tliy*liy+l1z*#ll1z) 
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l1x=11x/r 
liy=11y/r 
l1z=11z/r 
cosal=11x*dx+l1y*dy+tliz*dz 
rx=2*dx*cosal-ll1x 
ry=2*dy*cosal-lly 
rz=2*dz*cosal-l1z 
vlx=0 
vly=-COSs (phi) 
vlz=SIN (phi) 
cosbe=srx*vix+try*vlytrz*tvlz 
IF cosal<O 
hell=0 
ELSE 
IF cosbe<0 
cosbe=0 
ENDIF 
hell=fl*cosal+f2*cosbe?*f3 
ENDIF 
IF by<576 
pplot (bx,by,hell) 
ELSE 
by=577 
ENDIF 
IF INT(y(bx))<INT (by) 
IF hell(bx)<o0 
hell (bx)=hell 
ENDIF 
IF hell<O 
hell=hell (bx) 
ENDIF 
hl=hell (bx) 
h2=hell 
pl=y (bx) 
p2=by 
FOR n=pl TO p2 


pplot (bx,n, (h2-h1)/ (p2-pl) * (n-pl)+ 


hl) 
NEXT n 
ENDIF 
ENDIF 
za=z 
z(bx) =z 


Das wünscht sich wohl jeder 
AMIGA-Einsteiger, 

wenn er ganz schnell an 

die Grenzen seines Wissens- 
horizontes gelangt. 

— Aber auch ein eingefleischter 
AMIGA-Userbraucht ab und an 
mal einen Denk-Anstoß... 

Also: Her mit den Klcks! 

Und zwar an nebenstehende 
Adresse: 
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yıB Dy 
IF hell (bx)>=0 
hell (bx)=hell 
ENDIF 
NEXT xz 
NEXT y 
COLOR 10 
RETURN 
> PROCEDURE pplot (xx,yy,hell) 
LOCAL h 
h=hell*18 
IF h>18 
h=18 
ELSE IF h<O 
h=0 
ENDIF 
p%=INT (h) 
rest=h-p% 
IF RND (1)<rest 
INC p$ 
ENDIF 
p%=19-p% 
COLOR p% 
PLOT xx,yy 
RETURN 
> PROCEDURE height 
cx=ddx*x+xzu 
cy=ddy*y+tyu 
CLR xl,yl,xq,yg,iteras 
WHILE xqg+tyq<1000 AND iteras<mt&s 
yl=2*xl*tyl+tcy 
xzl=xq-ygtex 
zgq=ıl*xl 
yq=yl*yl 
INC itera&s 
WEND 
IF itera&s<nt& 
pot=0.5*L0OG (zgtygq) /2’itera&s 
ELSE 
pot=0 
ENDIF 
pot=1-pot* (1/poti) 
z=pot*faktor-offset 
RETURN 
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Show-Mem 
VON PETER KUSSEROW & 
ANDRE WANZLIK 


Dieses kleine inKick-Pascal 
geschriebene Programm 
zeigt ständig den noch vor- 
handenen Speicher aufge- 
teilt in CHIP-, FAST- und 
GESAMT-RAM an. 


ie fünf Gadgets links 
im Window haben 
folgende Bedeutung: 


DEC : dezimale Anzeige 
HEX : hexadezimale Anz. 
BIN : binäre Anzeige 
OCT : oktale Anzeige 
INFO : Infos... 


Aus dem Info kommt man mit 
Klick aufdas Schliess-Gadget 
oder durch rechte Maustaste 
wieder raus. 

Klickt man im Window die 
rechte Maustaste, wenn INFO 
nicht aktiv ist, wird es „VirusX- 
like“ bis auf die obere Leiste 
verkleinert. Das hat zwei Vor- 
teile: 1. wird etwas RAM ge- 
spart und 2. nimmt es weni- 
ger Platz weg. 


Wie startet man ShowMem: 
Unter ARP (KICK-PD 200) 
läuft ShowMem am besten 
mit einer Priorität von -5 also 
startet man es mit 


aRun ShowMem pri -5 


Wird die Priorität nicht auf -5 
gesetzt verlangsamt Show- 
Mem leider die Ausgabe im 
CLI etwas. 


Sollten Sie keine ARP-Work- 
bench besitzen, können Sie 
ShowMemselbstverständlich 
auch mit 


Run ShowMem 


starten. 





SHOW-MEM 


Sprache: KICK-PASCAL 
Länge: 219 Zeilen 





{ ZZEzzuzususszEzEusmEEEgzmegEEz um mummmmum 
Program and Coding 
by 
Peter Kusserow & Andre 
Wanzlik 
in June 1990 


Seoesmmmssmmesmeosoeomeooeeeeeeeeonnn } 


Program ShowMem152; 


{$path "ram:include/","Pascal:include/"; 
inel"intuition.lib", "exzec/memory.h"} 





TYPE BorDatTyp = Array[1..10] of integer; 
{ Typ für Borderdata } 



















































14: VAR 


Win : Awindow; 
1: Con N > 
16: e,2,g : long; 
17: Mag : *IntuiMessage; 
18: basis,top,left : integer; 
ıa: AktGad : Gadget; 
20: Gadl,Gad2,Gad3,Gad4,Gad5 : Gadget; 
213 Texl,Tex2, Tex3, Tex4,Tex5 : IntuiText; 
22: Borl,Bor2,Bor3,Bor4,Bor5 : Border; 


BDt1,BDt2,BDt3,BDt4,BDt5 : BorDatTyp; 


PROCEDURE WritelInt (Con: ptr;i: 





integer); 
26: VAR s : String[40]; 
273 j,k,z,len : integer; 
28: i2 : Long; 
29: BEGIN 
30: b:=Basis; 
31: j:=40; 
32: s[40]):=chr (0); 
{ Nullbyte am Ende } 

33: i2:=abs (i); 
34: REPEAT 
38% j:= j-1; 
36: z:= i2 mod Basis; 

{ letzte Ziffer von i2 } 
37; IF z<10 THEN 
38: s[j]:=chr (ztord('0')) 

{ ziffern O bis 10 } 
38: ELSE 
40: s[j]:=chr (z-10+ord('A')); 

{ Hexziffern A bis F } 
41: i2:= i2 DIV Basis; 
42: UNTIL i2=0; 
43: IF Basis=16 THEN 
44: BEGIN 
45: j:=j-1;s[j]:='$' 

{ Hex-Zahlen mit "$" } 
46: END; 
47: IF Basis=2 THEN 
48: BEGIN 
49: j:=j-1;s[j]:='%'; 

{ Binär-Zahlen mit "%" } 
50: END; 
513 IF Basis=8 THEN 
52: BEGIN 
53: j:=j-1; s[j]:='&' 

{ Oktal-Zahlen mit "&" } 
54: END; 
553 len:=40-j; 

{ Gesamtlänge der Zahl } 
56: FOR k:=1 TO f-len DO 
57 WriteCon (Con, ' '); { Am 

Anfang mit Blanks auffüllen } 

58: WriteCon (Con, Str (*s[j])) { ab 


j-tem Zeichen ausgeben } 


PROCEDURE Byebye; 


62; BEGIN 
63: CloseConsole (Con); 
64: RemoveGadgets (Win, *Gadl); 


RemoveGadgets (Win, *Gad2); 
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RemoveGadgets (Win, *Gad3); 
RemoveGadgets (Win, *Gad4); 

RemoveGadgets (Win, *Gad5); 
Close_Window (Win); 

CloseLib (IntBase) ;DisposeAll; 


PROCEDURE MakeGadget; 
BEGIN 


Gadl:=Gadget (*Gad2, { nächste 
Gadget-Struktur: } 
15,15,48,9, { Position & 
Größe = 
anklickbarer Bereich } 


GADGHCOMP, { Gadget 
wird invertiert } 


RELVERIFY, { Activation Flags } 


BOOLGADGET, { Typ } 


ABorl, { Zeiger auf Borderstruktur } 


nil, { kein Select-Border } 

Afexl, { Zeiger auf Text } 

0, Nil, 1, O0); { Nummer 1 } 

Texl:=IntuiText (1,0,0,10,1,Nil, 'DEC', 
Nil); 

Borl:=Border (0,0,3,0,0,5,*BDtl1,Nil); 

BDt1:=BorDatTyp(-3,-2,50,-2,50,10,-3,10, 
-3,-2); 


Gad2:=Gadget (*Gad3, 68,15,48, 9, GADGHCOMP, 
RELVERIFY, 
BOOLGADGET, *Bor2,Nil,/Tex2,0,Nil,2,0); 
{ Nummer 2 } 


Tex2:=IntuiText (1,0,0,10,1,Nil, 'HEX', 
Nil); 

Bor2:=Border (0,0,3,0,0,5,*BDt2,Nil); 

BDt2:=BorDatTyp(-3,-2,50,-2,50,10,-3,10, 
-3,-2); 


Gad3:=Gadget (*Gad4,15,27,48,9, GADGHCOMP, 
RELVERIFY, 
BOOLGADGET, *Bor3, Nil, */Tex3,0,Nil,3,0); 


Tex3:=IntuiText (1,0,0,10,1,Nil, 'BIN', 
nil); 

Bor3:=Border(0,0,3,0,0,5, *BDt3,Nil); 

BDt3:=BorDatTyp (-3,-2,50,-2,50,10,-3,10, 
-3:-2)7 


Gad4:=Gadget (*Gad5, 68,27,48, 9, GADGHCOMP, 
RELVERIFY, 

BOOLGADGET, *Bor4, Nil, */Tex4,0,Nil,4,0); 

Tezx4:=IntuiText (1,0,0,10,1,Nil, 'ocT', 
Nil); 

Bor4:=Border(0,0,3,0,0,5,*BDt4,Nil); 

BDt4:=BorDatTyp (-3,-2,50,-2,50,10,-3,10, 
-3,-2); 


Gad5:=Gadget (Nil,15,39,101, 9, GADGHCOMP, 
RELVERIFY, 
BOOLGADGET, *Bor5, Nil, */Tex5,0,Nil,5,0); 


Tex5:=IntuiText (1,0,0,35,1,Nil, 'INFO', 
Nil); 

Bor5:=Border(0,0,3,0,0,5,*BDt5,Nil); 

BDt5:=BorDatTyp(-3,-2,103,-2,103,10,-3, 
10,-3,-2); 


AddGadget (Win, *Gadl,Nil); 
AddGadget (Win, *Gad2,Nil); 

AddGadget (Win, *Gad3,Nil); 
AddGadget (Win, *Gad4,Nil); 

AddGadget (Win, *Gad5,Nil); 


RefreshGadgets (Win*.FirstGadget , Win, 
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PROCEDURE ClearWin; 

BEGIN 
WritecCon (Con, ' '\e'2;17H'\e'K') 
WriteCon (Con, ' '\e'3;17H'\e'K') 
WriteCon (Con, ''\e'4;17H'\e'K') 


PROCEDURE InfoWindow; 
BEGIN 
WriteCon (Con, ''\e'2;16H '\e'42m 
Show-Mem (c) 1990 '\e'm '); 


WriteCon (Con, ''\e'3;16H '\e'42;7m 
P.Kusserow & A. Wanzlik '\e'm 


WriteCon (Con, ' '\e'4;16H '\e'42m 
written in KickPascal '\e'm 


Msg:=Wait_Port (Win*.UserPort); 
Msg:=Get_Msg (Win*.UserPort); 


IF Msg“.Class = MENUPICK THEN ClearWin; 


IF Msg*.Class = _CLOSEWINDOW THEN 
ClearWin; 


PROCEDURE Fenster; 
BEGIN 


Win:=Open Window (left,top,400,54,$0102, 


$300,$100E, 


'  SHOW-MEM 1.52 ',Nil,400,54,400,54); 


Con:=OpenConsole (Win); 


PROCEDURE LittleFenster; 
BEGIN 


Win:=Open Window (left,top,220,10,$0102, 


$300,$100E, 


SHOW-MEM 1.52 ',Nil,220,10,220,10) 


PROCEDURE Refresh; 
BEGIN 
REPEAT 
c:=AvailMem (MEMF_CHIP); 
f:=AvailMem (MEMF_FAST); 
g:=ftc; 
WriteCon (Con, ' '\e'0O p'); 
WritecCon (Con, ''\e'2;16H ChipMenm: 
w 
Writelnt (Con, c,basis,B); 
WritecCon (Con, ''\e'3;16H FastMen: 
“Ir 
Writelnt (Con, f,basis,8); 
WriteCon (Con, ' '\e'4;16H '\ 
e'33mGesamt : '\e'm'); 
WritelInt (Con,g,basis,B8); 
Delay (5); 
AktGad:=Msg*.IAddress; 
IF (Gadl.Flags AND SELECTED)<>O 
THEN 
BEGIN 
basis:=10; 
ClearWin; 
END; 
IF (Gad2.Flags AND SELECTED)<>O 
THEN 
BEGIN 
basis:=16; 
ClearWin; 
END; 
IF (Gad3.Flags AND SELECTED)<>O 
THEN 
BEGIN 
basis:=2; 
ClearWin; 
END; 
IF (Gad4.Flags AND SELECTED)<>O 
THEN 
BEGIN 








basis:=8; 
ClearWin; 


END; 


IF (Gad5.Flags AND SELECTED) <>O 
THEN InfoWindow; 
Msg:= Get_Msg (Win*.UserPort); 
IF Msg“.Class = MENUPICK THEN 


Begin 


top:=Win*.TopEdge; left:= 
Win‘ .LeftEdge; 

Close_Window (Win); 

CloseConsole (Con); 


LittleFenster; 


Msg:= Wait Port (Win*.UserPort); 
Msg:= Get _Msg (Win*.UserPort); 
IF Msg“.Class = MENUPICK THEN 
top:=Win*.TopEdge; left:= 
Win?*.LeftEdge; 
IF ((left > 240) or (top > 202)) 


THEN 
BEGIN 


Close_Window (Win); 


BOOTCHANGE 


Booten mal anders 


VON UWE ZAEH 


Beim Booten einer System- 
diskette bietet sich auf dem 
Bildschirm des AMIGA im- 
mer der gleiche Anblick: ein 
eintöniges, im Betriebs- 
system fest vordefiniertes 
CLI-Window, das darüber 
hinaus statt der möglichen 
256 nur ca. 200 Zeilen hoch 
ist. Wer wünscht sich nicht, 
z.B. anstelle des üblichen 
Fenstertitels „AMIGADOS“ 
einen eigenen Text erschei- 
nen zu lassen und auf diese 
Weise seiner Workbench- 
Diskette einen eigenen 
„Touch“ zu verleihen? 


esitzer eines AMIGA 
B 1000 können zur Not 

die Kickstartdiskette 
ihren Wünschen entspre- 
chend verändern; bei AMIGA 
500 & 2000 ist dies abernicht 
möglich. Zwar stellt das 
Betriebssystem einige Funk- 
tionen zur nachträglichen 
Modifikation eines Windows 
zur Verfügung, die beispiels- 
weise aus einem Startup- 
Sequence-Programm heraus 
aufgerufen werden können - 
weitaus professioneller wür- 
de jedoch ein Fenster wirken, 
das gleich beim Öffnen die 
neuen Attribute erhält, wie 
dies bei Verwendung einer 
entsprechend modifizierten 
Kickstart der Fall ist. 

Das nebenstehende Pro- 
gramm, das im Bootblock in- 
stalliert werden muß, zeigt 
einen anderen Weg auf: Es 
wird - noch vor Öffnung des 
CLI-Windows - vom DOS- 
Bootstrap aufgerufen und 


left:=240;top:=0; Fenster; 
MakeGadget; 


END 


ELSE IF ((left <= 240) or (top <= 


202)) THEN 


BEGIN 


Close _Window (Win); 
Fenster;MakeGadget; 


END; 
END; 


UNTIL Msg*.Class = CLOSEWINDOW 


{ Hauptprogramm } 


OpenLib(IntBase, 'intuition.library',0O); 
basis:=10;left:=240;top:=0; 


Fenster; 
MakeGadget; 
Refresh; 
Byebye; 
END. 


richtet den „OpenWindow“- 
Vektor (Offset -204, 
„intuition.library“) auf eine ei- 
gene Routine (Z. 68-73), die 
zuvor in einen allokierten 
Speicherbereich kopiert wur- 
de (Z.46-57). 


Diese ändert, wenn AMIGA- 
DOS „OpenWindow“ zum 
Öffnen des CLI-Fensters auf- 
ruft und in Register a0 einen 
Zeiger aufdie „NewWindow“- 
Struktur des DOS-Windows 
übergibt, zunächst die be- 
treffenden Einträge der 
Parameterliste (in diesem Fall 
„NewWindow.Height“, 
„NewWindow.DetailPen“ und 
„NewWindow.Title“, Z.102- 
104). Anschließend wird der 
verbogene Vektor wieder zu- 
rückgestellt (Z.108-112), der 
belegteSpeicherbereich dem 
System wieder zugänglich 
gemacht (Z.114-116) und die 
modifizierte „NewWindow“- 
Struktur an die eigentliche 
„OpenWindow“-Funktion 
übergeben (Z.121). 


Sämtliche Einträge derCLI- 
NewWindow-Struktur können 
auf diese Weise verändert 
werden: 








Name 


Offset v. (a0) 


LeftEdge $00 
TopEdge $02 
Width $04 
Height $06 
DetailPen $08 
BlockPen $09 
(IDCMPFlags $0a) 
Flags $0e 
(FirstGadget | $12) 
(CheckMark $16) 
Title $1a 
(Screen $1e) 
(BitMap $22) 
MinWidth $26 
MinHeight $28 
MaxWidth $2a 
MaxHeight $2c 
(Type $2e) 


Bei eingeklammerten Para- 
metern ist eine Modifikation 
nicht sinnvoll. 

Aber Achtung: Bei Ände- 
rung des Eintrags „New- 
Window.Title“ ist es nicht 
ausreichend, lediglich den 
Vektor auf den neuen Text zu 
richten. Esmußsichergestellt 
sein, daßsich der betreffende 
Text in einem geschützten 
Speicherbereich befindet; 
hierzu wird er vom Programm 
in einen zuvor belegten 
Memory-Block kopiert (Z.34- 
44). 
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Anmerkungen zur In- 
stallation: das Programm 
wurde mit KICK-ASS V1.25 
geschrieben. Es darf nicht 
gelinkt, sondern muß im 
Monitor mitdem Befehl „WC“ 
(Write Code) als reiner Code 
abgespeichert werden. Eine 
Übersetzung mit anderen 
Assemblern dürfte ohne 
Schwierigkeiten möglich 
sein; achten Sie aber darauf, 
das Programm PC-relativ zu 
assemblieren. 

Zur Installation des 
Programmcodes im Boot- 
block habe ich ein selbstge- 
schriebenes Programm be- 
nutzt. Sie können aber auch 
jedes andere Programm, das 
Bootblöcke schreiben kann 
(z.B. VIRUSCOPE) dazu her- 
nehmen. 


LES 2 2 2 2 2 2 2 2 2.203 


(c) 1990 
a2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 


vosau2büunrpmH 


* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 


D 
’ 
r 
D 
‚ 
D 
‚ 
‚ 
D 
D 


OpenLibrary = -552 
AllocMem = -198 
FreeMem = -210 
FindResident 

CloseLibrary 

SetFunction = -420 
OpenWindow = -204 


Height = 6 
Title = 26 
DetailPen = 8 


MEMF_PUBLIC = $1 
WINHOEHE = $FF 
DPENCOL = 3 


BootHeader: 
dc.b 'Dos',O 
de.l 0 
de.l 880 


BootBlock-Programm 
zur Veränderung des DOS-Windows 
Assembler: 





Ob Sie nur die Farben des 
Windows („Detai/’BlockPen‘), 
den Fenstertitel („Title“) oder 
auch die Windowflags 
(„Flags“, z.B. „or.l 
#$800,Flags(a0)“ zwischen 
Zeile 99 und 106 für ein 
rahmenloses Fenster) 
modifizieren wollen - einem 
individuell gestalteten CLI 
steht nun nichts mehr im 
Wege! 


Literatur: Dr. Ruprecht, kom- 
mentiertes ROM-Listing 
Data Becker, AMIGA Intern 2 


BOOTCHANGE 


Sprache: Assembler 
Assembler: KICK-ASS 
V1.25 
Länge: 129 Zeilen 





a2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 


KICK-ASS V1.25 


6/89 Uwe Zaeh 


E. ee. Ze EEE Zu EEE 2 


MAXON Computer GmbH 
We a a a a a 


96 
414 


main: 
movem.1l a0-al/d0-dl1,-(sp) 
moveg #titelend-titel,d0 ; 
moveq #MEMF_PUBLIC,di 
jsr AllocMem (a6) 
move.l d0O,al ; Adresse Speicher in al 
move.l al,-(sp) 
lea titel(pc) ,a0 ; Adresse Text 
moveq #titelend-titel-1,dO 

loop: 
move.b (a0)+, (al)+ ; und 
dbra d0,loop ; kopieren 
moveqg #prgende-prganfang, dO 


Textlänge 


moveq #MEMF_PUBLIC,dl 


AllocMenm (a6) 
d0,-(sp) 


jsr 
move.l 








lea 


move.l 





prganfang (pc) ,a0 
d0,al 


moveq #prgende-prganfang-1,do 


looping: 
move.b 
dbra 


lea 
moveq 
jsr 


move.l 
move.l 


move.l 
move.l 


move.l 


move.l 
move.l 
jsr 


move.l 
jsr 


movem.1l (sp)+,a0-al/d0-di 


lea 
jsr 
tst.l 
beq 
move.l 
move.l 
moveq 
ende: 
rts 
error: 
moveq 
bra 


prganfang: 
move.w 


move.b 
move.l 


(a0)+, (al)+ 


d0,looping 
intuition(pc) ‚al 

#500,d0 ; Intuition 
OpenLibrary (a6) ; öffnen 


(sp) +,a0 
(sp) +,textadr-prganfang (a0) 


IntBase retten 
IntBase in al 


d0,-(sp) ; 
doO,al 2 


OpenWindowt2 (al) ,sprung- 
prganfangt2(a0); alten 
; OpenWindow-Vektor retten 


20,d0 
#OpenWindow, a0 
SetFunction (a6) 


(sp)+t,al 
CloseLibrary (a6) 





dos (pc) ,al 
FindResident (a6) 
do 

error 

d0,a0 

22(a0),a0 

#0,d0 


#-1,d0 
ende 


#WINHOEHE, Height (a0) 
#DPENCOL, DetailPen (a0) 
textadr (pc) ‚Title (a0) 


movem.l a0-al/a6/d0-dl,-(sp) 


move.l 
move.l 
move.l 


move.l 
jsr 


lea 


a6,al 
4.2,26 
sprungt2 (pc) ,‚dO 


#0penWindow, a0 
SetFunction (a6) 


prganfang (pc) ‚al 


moveqg #prgende-prganfang, dO 


jsr 


FreeMem (a6) 


movem.l (sp)+,a0-al/a6/d0-di 


sprung: 
de.w $4EF9 ; -> JMP 
de.1 I) ;  OpenWindow ausführen 
textadr: 
de.l 0 
prgende: 
even 
intuition: dc.b 'intuition.library',O 
even 
dos: de.b 'dos.library',O 
even 
titel: de.b 'Workbench wird geladen 
iO 
titelend: 
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Sculpt 3D/4D Workshop 

Christian Obermaier/Walter Friedhuber 
Verlag Gabriele Lechner 

340 Seiten, 69 DM 


Es war einmal, vor nicht allzu langer Zeit, als 
ein User Sculpt3D, die Raytrace-Legende von 
BYTE BY BYTE, erwarb, da er etwas Groß- 
artiges schaffen wollte. Und so begann er, Bil- 
der zu tracen. Eines Tages tratman an ihn heran 
und forderte ihn auf, ein neues Buch zu testen, 
den Sculpt 3D/4D-Workshop, erschienen im 
Gabriele Lechner Verlag. Er nahm das Buch, 
testete es und schüttelteden Kopf, undsschüttelte 
undsschüttelte, und wenner daran nichtgestorben 
ist, schüttelt er noch heute. 

Denn was Christian Obermaier und Walter 
Friedhuber da ausgebrütet haben, ist zwar ein 
Buch, vielleicht sogar ein Workshop, in erster 
Linie aber eine deutsche Übersetzung des 
Handbuches mit deplazierten Erläuterungen und 
viel, viel Füllsel. Ein Anfänger, der die ersten 
zaghaften Schritte in eine abenteuerliche, 
farbenfrohe und dreidimensionale Raytrace- 
Welt unternimmt, ist besser beraten, wenn er 
das Handbuch selbst liest. Jeder Fortgeschritte- 
ne dagegen hat selbst schon bessere Szenen als 
jene generiert, an die die beiden Autoren den 
Leser behutsam (Originaltext) heranzuführen 
versuchen. Allerdings, über eine Programm- 
funktion klärte mich der Workshop im Gegen- 
satz zum Handbuch erstmals auf, den Magic 
Numbers Requester, einen Cheat, mit dem man 
z.B. die Tracetiefe für Strahlbrechungen ändern 
kann. Nun, dieses Kapitel nimmt ganze vier der 
339 Seiten des Buches ein. Weitere 211 Seiten 
beziehen sich auf das Einschalten des Compu- 
ters, das Erstellen einer Startup-Sequence, die 
Funktionen des Programms und darauf, daß fast 
alle Funktionen auch über die Tastatur aufruf- 
bar sind. 114 Seiten „Fallstudien“ sollen den 
User anregen, die gezeigten Szenen nachzu- 
bauen. Nun, vielleicht bin ich etwas eigenartig, 
denn keine der Szenen wecktein mir den unwi- 
derstehlichen Trieb, derartiges aufden Monitor 
zu zaubern. Bleibt noch zu erwähnen, daß die 
Autoren krampfhaft versucht haben, einen lok- 
ker-coolen Monolog mit dem Leser zu führen, 
doch konnte wohl keiner der beiden dieses 
kindisch anmutende Geplapper über mehr als 
zwei oder drei Absätze am Anfang des jeweili- 
gen Kapitels durchhalten. Viel zu oft werden 
Unzulänglichkeiten des Lesers vorausgesetzt, 
dann z.B., wenn die Verantwortlichen etwa 
betontdarauf hinweisen, daß auch eine rechtek- 
kige Fläche, bestehend aus zwei Faces, auf der 





Begleitdiskette zu finden ist, falls man nichtin 
der Lage sein sollte, diese selbst zu erstellen. 
Optisch macht der Workshop gar nicht mal so 
viel her. Vom Deckblatt an sind die gesamten 
339 Seiten in der druckereigenen LQ-Schrift 
gehalten. Abwechslung im Schriftbild oder im 
Layout sucht man vergebens. Es ist schon ein 
archaisches Gefühl, wenn man streckenweise 
zu glauben versucht ist, der vorliegende Text 
sei das Originalmanuskript. Dafür passen die 
Screen-Shots hervorragend in das Gesamter- 
scheinungsbild. Dahates jemandfertig gebracht, 
z.B. dieinrosa und blau gehaltenen Drahtgitter- 
darstellungen abzulichten und, wie es scheint, 
in die Druckvorlage zu fotokopieren. Das Re- 
sultatistin den meisten Fällen eine duftig-graue 
Fläche mit sehr, sehr wenig Kontrast. Glückli- 
cherweise steht klar lesbar darunter, was da zu 
bewundernist. Sokannich den Workshop, trotz 
des einen Goodies, dem Magic Numbers 
Requesters, nur jenen empfehlen, die durch 
unglaublich unwahrscheinliche, völlig 
unverschuldete Zufälle irgendwie in Besitz ei- 
ner Kopie von Sculpt 3D/ 4D oder des Juniors 
gekommen sind und noch nicht die Zeit fanden, 
es zu löschen. Abseits dieser Zielgruppe dürfte 
der Absatz dürftig bleiben, denn, werdas Hand- 
buch besitzt, braucht den Workshop wirklich 
nicht. 

Ach ja, wer hofft, Animate erläutert zu fin- 
den, muß auf den nächsten Workshop warten. 


(Marius Durruti ) 


GFA-BASIC 3.0 Referenzhandbuch 
Michael Kofler 

Markt & Technik 

520 Seiten, 79 DM 


GFA-BASIC wird immer mehr zu einem 
BASIC-Standard auf dem AMIGA. Das vor- 
liegende Buch soll als ausführliches Nach- 
schlagewerk für diesen Dialekt dienen. Das 
Buch istin 10 themenorientierte Kapitel unter- 
teilt und damit dem Aufbau des zum GFA- 
BASIC mitgelieferten Handbuchs nicht 
unähnlich. Es stellt sich die Frage, wozu man 
kaufen soll, was man schon besitzt. Doch wiees 
einen Unterschied zwischen VW und Porsche 
gibt, so gibt es auch unterschiedlich gute Bü- 
cher. Das Referenzhandbuch ist wesentlich or- 
dentlicher gemacht und bringt zudem zu fast 
jedem Befehl auch ein kurzes Beispiel. Zwar 
wünscht man sich manchmal mehr oder aus- 
führlichere Listings, doch ist dies sicherlich im 
Rahmen eines Nachschlagewerkes nichtimmer 
zu realisieren. Auch die Funktionsaufrufe des 
AMIGA-Betriebssystems werden nur in einer 
alphabetischen Liste aufgeführt. Hier bleibtnur 
der Griff zu einem Intuition-Buch. Aber im- 
merhin findet man die Aufrufe schnell und hat 
einen Überblick über die benötigten Parameter 
(nicht jedoch über deren Datentyp bzw. Struk- 
tur). Im Anhang findet man zudem noch ver- 
schiedene Tabellen (ASCII, Scan-Code, Feh- 
ler-Code, ESC-Sequenzen, Syntax mit Abkür- 
zungen), die dem Status des Nachschlagewerks 
genüge tun. 

Alles in allem ein gutes Buch für denjenigen, 
der sich schon mit GFA-BASIC auskennt und 
dem das mitgelieferte Handbuch nicht gut ge- 
nug ist. Der Aufbau ist übersichtlich, die Glie- 
derung gut gelungen. Wer viel mit GFA pro- 
grammiert, wird sicherlich seinen Gefallen dar- 
an finden. 


(mn) 
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Programmieren in C 
KernighanfRitchie 
Hanser-Verlag 

Zweite Ausgabe 

und 

Das C-Lösungsbuch 
Tondo/Gimpel 
Hanser-Verlag 

Zweite Ausgabe 


Jahrelang galt das C-Buch von Kernighan/ 
Ritchie als C-Reference-Werk. Mitlerweile ist 
eine zweite Ausgabe erhältlich, die total überar- 
beitet wurde. In erster Linie ist das 280 Seiten 
umfassende Buch für den angehenden C-Pro- 
grammierer geschrieben. Es hält sich weiterge- 
hend an den 1983 festgelegten ANSI-Standard 
und führt den Leser Schritt für Schritt in die 
Sprache ein. Insgesamt ist das Buch in acht 
große Kapitel unterteilt, weiterhin findet man 
noch einen umfangreichen Anhang, der noch- 
einmal eine übersichtliche C-Sprach- 
beschreibung gibt. Die Autoren geben des- 
weiteren in den einzelnen Kapiteln dem Leser 
zahlreiche Aufgaben, die es zu lösen gilt. Der 
Leser sollte versuchen, die Aufgaben zu lösen, 
ein besseres Verständnis der nachführenden 
Kapitel ist dadurch gewährleistet. Ein 
Begleitwerk zu „Programmieren in C“, „das C- 
Lösungsbuch“ gibt zu jeder Aufgabe die richti- 
ge Lösung und kann zusätzlich erworben wer- 
den. Bevormanjedoch zumLösungsbuchgreift, 
sollte man selbst versuchen, die Aufgabe zu 
lösen. Dadas Buch den C-ANSI-Standard nutzt, 
ist es leicht auch mit C-Compilern auf dem 
AMIGA einsetzbar (beispielsweise Aztec C 
V5.0). Insgesamt betrachtet kann man das Buch 
„Programmieren in C“ für AMIGA-Anwender 
weiterempfehlen, die sich mit der Sprache C 
befassen möchten. Allerdings greift das Werk 
auf keine Systemprogrammierung des AMIGA 
zurück, sondern istallgemein gehalten undnicht 
auf ein Betriebssystem fixiert. 

(ak) 


Wie man in Modula-2 programmiert 
Ulrich Kern 

Vogel Verlag, 1989 

250 Seiten, 40 DM 


Modula-II ist auf dem AMIGA immer mehrim 
Kommen. Doch leider mangelt es immer noch 
an der entsprechenden Fachliteratur. Betrach- 
ten wir also ein Werk von Ulrich Kern, das sich 
mit der Programmierung in dieser mächtigen 
Hochsprache befaßt. Es sei gleich vorwegge- 
nommen, daß man auch in diesem Buch nichts 
Amigaspezifisches findet. Das Buch informiert 
über den Standard der Modula-II- 
Programmierung. Doch diese Informationen 
haben esin sich. Besondere Vorkenntnisse sind 
nichterforderlich. Schritt für Schritt erlernt der 
Leser die Programmierung in Modula-Il. Eine 
allgemeine Einführung in die Aufgaben von 
Editor, Compiler und Linker erleichtert das 
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Einsteigen für unerfahrene Programmierer. 
Nach und nach erfährt der Leser, was er über 
Typen, Variablen, boolsche Wahrheitswerte, 
Anweisungen, Prozeduren, Module, selbst- 
definierte Typen, Rekursion und dynamische 
Datenstrukturen wissen muß. Viele leicht- 


verständliche Beispiele verdeutlichen das, was 
zuvor im Text erklärt wird. Besonders gefallen 
haben mir die Übungsaufgaben am Ende jedes 
Kapitels. An ihnen kann man überprüfen, ob 
man das Gelesene wirklich richtig verstanden 
hat. Im Anhang des Buches gibt es einen 
Lösungsteil, in dem man notfalls nachschauen 
kann, wenn man nicht weiterkommt. Im Vor- 
wort wird erwähnt, daß die Module „InOut“, 
„ReallnOut“, „Terminal“ und „Storage“ dem 
Standard von Niklaus Wirth, dem Vater von 
Modula-II, entsprechen müssen. Leider konnte 
ich beim M2A-Compiler auf dem AMIGA in 
„InOut“ nicht die häufig im Buch verwendete 
Prozedur „Done“ finden. Gerade für Anfänger 
könnte das irritierend sein. Das stellt aber kein 
Problem dar, weil man sich einfach behelfen 
kann. Das 255 Seiten starke Buch ist im Vogel- 
Buchverlag erschienen und kostet 40,-DM. Es 
eignetsich hervorragend für das Selbststudium 
und zur Unterstützung des Unterrichts. 


(pl) 


Keine Angst vor Unix 
Christine Wolfinger 
VDI-Verlag 

300 Seiten 


Alle Welt redet von UNIX, und sogar von 
Commodore hat man schon die Absicht ver- 
nommen, dieses Betriebssystem auf dem 
AMIGA einzusetzen. Zwar steht nach dieser 
Willensbekundung noch ein genauer 
Veröffentlichungstermin aus, doch auch jetzt 
schon könnte sich der ein oder andere für dieses 
Thema interessieren. Diesem sei das Buch von 
Christine Wolfinger wärmstens empfohlen. Es 
führt auf lockere und verständliche Weise in 
das neue Betriebssystem und dessen mächtige 
Werkzeuge ein. Das Buch ist sehr ansprechend 
aufgemacht und mit vielen anschaulichen 


Grafiken und Tabellen versehen. Der Inhalt 
beginnt miteiner Einführung und fährt mitdem 
Starten des Systems, der Shell und den Editoren 
ED und VI fort. Dateiverwaltung, Pflege, 
Datensicherheit und die Shell-Prozeduren fül- 
len die weiteren Kapitel. Im Anhang findetman 
eine alphabetische Übersicht der verwendeten 
Kommandos und ein Glossar der Begriffe. Au- 
Berdem ist dem Buch eine Kurz-Referenzkarte 
beigelegt, die die wichtigsten Kommandos be- 
inhaltet und stets griffbereit neben dem Rech- 
ner liegen sollte. 

Das Buch wendet sich an EDV-Neulinge 
ohne Vorkenntnisse auf diesem Gebiet. Es ist 
für das Selbststudiumkonzipiert undman merkt, 
daß die Autorin ihre Erfahrung aus vielen Kur- 
sen und Vorträgen zu diesem Thema mitein- 
gebracht hat. 

(mn) 


Der spitzen 
Versand für 

Public Domain 
Software und Amiga 
Hardwarezubehir... 


Wir führen fast alle Public 
Domain Serien, immer Aktuell 
und immer Preiswert... 


auf 3.5 zo a DM 1.95 


auf 5.25 Ze aa DM -.80 


Staffelpreise auf Anfrage 


Laufwerk NEC 3.5 Zoll DM 195.- 

5.25 Zoll DM 235.- 
Speichererweiterung für 2000 2 MB nur 548.- 
Erweiterung 512 k mit Uhr f. 500er nur 129.- 
FileCard für AMIGA 2000 43MB nur 995.- 
Festplatte für Amiga 500ab20MB ab915.- 
Leerdisketten 3.5 Zoll St. OPf 5.25 St. 60 Pf 


Versand per NN 7.- Vorkasse 3.50 und Ausland 16.- DM 


Dalca DD Sur yie« 
Ollvar und Yolrer Diener 
Schwalbacherstr.61 - 6200 Wiesbaden 
Telefon 0 6121<0611> 37 91 89 BTX 06121379189 





DTP, der AMIGA und wir 
Strohmaier, Rauscher 
m.a.r.-computershop 

(knapp) 46 Seiten, 14 DM 


Das Buch soll die „Erlebnisse, Sorgen und 
Probleme mit einem professionellen DTP- 
AMIGA aufzeigen“, und „die Geschichte der 
Schrift, wichtiges Setzerwissen und Tips zur 
Gestaltung“ sollen nicht zu kurz kommen. So 
steht es auf dem Rücken des 46-seitigen Heft- 
chens. Im Inneren liest man tatsächlich einiges 
davon und sieht so ziemlich alle Fehler des DTP 
an fast jeder Stelle des Büchleins. Die Autoren 
beschreiben zwar einige wichtige Begriffe, doch 
sollte man nie versuchen, sie im Heft wiederzu- 
finden. Es gibt keine Gliederung, keine 
Hervorhebung, keine Linie, keinen „roten“ Fa- 
den im 46seitigen Buchstabenwirrwarr. Im 





seltsam luftigen Dreispalten-Layout sind Tren- 
nungen eine Seltenheit, fingerbreite Wort- 
zwischenräume (Spacing) dagegen nicht. Es 
stellt sich die Frage, ob den Autoren oder der 
verwendeten Software die Schuld daran zu ge- 
ben ist. Aber ich finde, wer Professional Page 
als optimal einstuft und in seinem Heft noch 
Werbung für andere, nicht benötigte Program- 
me (Datenbank Advantage) macht, sollte sich 


derartige Projekte besser überlegen und nicht 
unbedingtunwissende Kunden damit beglücken 
wollen. Auch wie die Autoren bei diesem Werk 
in Zeitdruck geraten sind, ist mir ein Rätsel. Für 
Layout und nicht erfolgtes Korrekturlesen hätte 
man höchstens einen Tag benötigen dürfen - 
oder kommt die Einarbeitungszeit in die Mate- 
rie DTP noch hinzu, die allerdings zu kurz 
gewesen zu sein scheint? 


46 Seiten (einige sind noch gänzlich 
unbearbeitet), etwas Werbung und gelegentlich 
eingestreutes (oder müßte ich zeitgemäß sagen: 
professionelles) Wissen. 


(mn) 


Computer Grundlagen 
Anton Nussbaumer 

IWT, 1989 

250 Seiten 


Der Autor will mit dem Buch dem Einsteiger 
das Wissen vermitteln, das man im heutigen 
Computerzeitalter benötigt. Die Kapitel zeigen 
das breitangelegte Spektrum: Grundprinzipien, 
Zahlen, Formen der Binärzahlen, Daten- 
strukturen, binäre Arithmetik und Umwand- 
lung der Zahlensysteme, Computerlogik, Ar- 
chitektur, Programme und Unterprogramme, 
Betriebssystem, Adressierungsarten, Com- 
puterperipherie, Basisrechner, Maschinen- 
sprache, Assembler-Sprache, Compiler, Fließ- 
kommazahlen, praktische Hinweise. Beim 
Durcharbeiten des Buchs wird man feststellen, 
daß die Themen zwar bearbeitet werden, jedoch 
die Verbindung und der Sinn des Ganzen auf 
der Strecke bleibt. Es wäre jedoch auch unmög- 


Ich habe mir von jjch, dies auf 250 Seiten darstellen zu wollen. 
diesem Buch auf- Das Buch wendet sich jedoch ausdrücklich an 
grund des Werbe- Anfänger ohne Vorkenntnisse. Für diese 
textes einiges mehr Personengruppe ist das vorliegende Werk je- 
erwartet. Vielleicht doch weitgehend ungeeignet, und ich verstehe 
ist es aber für jene auch nicht, warım man nach 250 Seiten das 
interessant, die sich Programmieren in Maschinensprache oder 
etwasindieMaterie Assembler beherrschen sollte, wo man doch 
einlesen wollenund gerade erst beginnt, sich in die Materie einzuar- 
keine größeren Ab- beiten. Hier wurde des Guten zuviel getan und 
sichtenmitDTPha- versucht, alles unterzubringen. Eine kleinere 
ben. Der Text ist Auswahl an Themen und dafür eine bessere 
zwar schlecht ge- Einführung hätten dem Buch und damit auch 


gliedert, aber dafür dem Käufer sicherlich gutgetan. 
locker geschrieben 


und nicht mit höhe- (mn) 
rem Fachwissen be- 
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Mitnachfolgender Routinekann, 
ohne daß ein Programm abbricht, 
überprüft werden, ob eine Dis- 
kette schreibgeschützt ist. 


Diskette 
schreib- 
geschützt? 
in GFA-BASIC 


drive$=“df1l:“ !Alle Laufwerke möglich, 
einschließlich Festplatten 

CLR prot$ 
REPEAT 


(Michael Goedeke) 














!Wiederholung, wenn ausgelesener Wert 81 

protect 

!Dies kann passieren, wenn die Routine angesprungen 
UNTIL protfeh! 

!wird, während gerade eine Diskette eingelegt wird 

PRINT prot$ 

END 








PROCEDURE protect 
LOCAL adr#%,1k% 
adr%=MALLOC (36, 65537) 
lk%=Lock (V:drive$, -2) 







!Speicher reservieren 
!Lockstruktur / 
-2=allgemeiner Zugriff 
> 







wenig Programmieraufwand 
Abhilfe schaffen soll. Leider hat 
der Befehl einen dummen Feh- 
ler. Wird während der Eingabe 
‘ESC’ gedrückt, wird nicht nur 
die bisherige Eingabe bis zur 
angegebenen Begrenzung ge- 
löscht, sondern bis zum Zeilen- 
ende. Eine Eingabemaske ist da- 
mit zerstört. 

Nachfolgendes kleines Pro- 
gramm zeigteinen Trick, derdies 
mit Hilfe eines zweiten kleinen 
Ausgabefensters umgeht. 


‘FORM INPUT’- 
Fehler in GFA- 
BASIC umgehen 


Sehr häufig werden in Program- 
men Benutzereingaben verlangt, 
die bestimmte Formate benöti- 
gen. Ein Dateiname z. B. darf 
höchstens 30 Zeichen lang sein. 

Gute Programme lassen Fehl- 
eingaben nicht zu. Diverse kom- 
plizierte Input-Routinen sollen 
das Problem lösen. 

In GFA-BASIC gibt es den 
Befehl ‘FORM INPUT’, der mit 





(Michael Goedeke) 


OPENW #1,0,0,640,256,0 !Normales Fenster öffnen 
!Hintergrund retten 


GET 157,113,473,161,sich$ 

COLOR 3 

PBOX 160,115,470,159 

SETWPEN 0,0 

unsichtbar 

OPENW #2,180,125,270,24,0,71680 
!Fenster in Ausgabebox setzen 


!Ausgabebox setzen 
!Titelleiste 


HTAB 2 

FORM INPUT 30 AS sa$ !AS=Voreinstellung 
bei erneutem Aufruf 
CLOSEW #2 !Nach Eingabe Fenster schließen 

PUT 157,113,sich$ !Alten Hintergrund 
setzen 
!Hintergrundvariable 
löschen 


CLR sich$ 


PAUSE 100 
CLOSEW #1 
END 
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-Info(l1k%,adr$%) 
IF {ADD(adr%,8) }=81 
CLR protfeh! 


!Info-Funktion ausführen 


!protfeh!=0 und Routine wiederholen 


ELSE IF {ADD (adr%,8)}=82 
!Wiederholung nicht nötig 


protfeh!=TRUE 


Wert=82 
prot$=“Schreibschutz aus“ 


ELSE 
protfeh'!'=TRUE 


!Wiederholung nicht nötig/ 


Wert=80 
prot$=“Schreibschutz an“ 


ENDIF 

-UnLock (1k%) 

=-MFREE (adr%, 36) 
RETURN 


SimCity-Patch 


Welcher angehende Bürgermei- 
ster kennt das nicht? Da hat man 
sich mühsam seine 10.000 $ 
zusammengespart und mußte 
sich natürlich auch gleich einen 
Flughafen kaufen. Dapassiertes! 
Das eben erst gestartete Flug- 
zeug stürzt ab. Wo bleibt denn 
die Feuerwehr? Mist, man hat ja 
gar keine. (Wär’ ich bloßnicht so 
knauserig gewesen!) Und als ob 
sich die ganze Stadt gegen einen 
verschworen hätte, verlangt die 
Industrie auch noch nach einem 
Hafen. SimCity-Einsteiger wis- 
sen ein Lied davon zu singen. 
Aber auch Profis wünschen sich 
sicher oft ein bißchen mehr Geld 
(so ein Flughafenviertel wär’ 
doch was Schönes...). Nicht ver- 
zweifeln, die Rettung naht! Das 


CLEAR ‚30000 





!Lockstruktur löschen 
!Speicher wieder freigeben 





folgende kleine BASIC-Pro- 
gramm kann einem einen (fast) 
beliebigen Geldbetrag „ver- 
schaffen“. Zuerst wirdnach dem 
Namen gefragt, unter dem die 
Stadt gespeichert wurde. Sobald 
sie geladen ist, muß man den 
neuen „Geldpegel“ eingebenoder 
‘RETURN’ drücken, wenn man 
es sich anders überlegt hat. Jetzt 
fehlt nur noch der neue File- 
Name. Mit ‘RETURN’ behält 
man den alten bei. Mit dem 
Geldbetrag kann man bis unge- 
fähr2 Mrd. $ gehen, sonstkommt 
es zu einem ‘Overflow-Error’. 
Unglücklicherweise gibt 
AmigaBASIC dem abgespeich- 
erten File ein neues Icon, so daß 
man die Stadt nicht mehr durch 
Anklicken laden kann. Ein er- 
neutes Abspeichern unter 
SimCity schafft Abhilfe. 


(Andreas Bammert) 


LINE INPUT „Name des Files? „‚filename$ 
OPEN filename$ FOR INPUT AS 1 


change$=INPUT$ (LOF (1) ,1) ) 


CLOSE 1 


IF MID$(change$,&H42,4) <> „CITY“ THEN 
PRINT „Kein SimCity-File!“ 


END 
END 


IF LINE INPUT „Geldbetrag? „‚money$ 


IF money$=““ THEN END 
money=VAL (money$) 


MID$ (change$, &HC25) =MKL$ (money) 

LINE INPUT „Neuer Name? „‚newname$ 

IF newname$=““ THEN newname$=filename$ 
OPEN newname$ FOR OUTPUT AS 1 


PRINT #1,change$; 
CLOSE #1 
END 





CHAMALEON 





Die wundersame Verwandlung 


oder 


Wie aus Ihrem AMIGA ein 


ATARI ST wird. 


CHAMÄLEON - der ATARI-ST- 
Emulator ohne Hardware. Geeignet 
für alle A500, A1000 und A2000. Un- 
terstützt alle Auflösungen, alle ST- 
Diskettenformate, Parallelportzugriff 
und erreicht nahezu volle ATARIST- 
Geschwindigkeit. Fährt Programme 
wieCALAMUS, SIGNUM oder ADI- 


MENS und erschließt Ihnen damit die 
Software-Welt des ATARISST. Läuft 
mit jeder TOS-Version. Erhältlich für 
DM 99.- bei Ihrem AMIGA-Fachhänd- 
ler oder direkt bei MAXON. 

Wir senden Ihnen gerne weitere Infor- 
mationen. 


ATARI ST, TOS* by ATARI Computer « CALAMUS* by DMC + SIGNUM!® by Application Systems Heidelberg * ADIMENS*® by ADI-Software 


AXON 


computer gmbh 
Schwalbacher Straße 52 
6236 Eschborn 
Telefon 06196/481811 
FAX 06196/41885 
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Ei 


Das beamconO- 
Register des 
ECS-Chip- 
Satzes 


Dieses Register befindet sich in 
der neuen Fat-Agnus 8372A. 
Besitzer einer alten Fat-Agnus 
können dieses Register nicht be- 
nutzen. Die Rechner mit neuer 
Fat-Agnus sind z.B. daran zu er- 
kennen, daß sie über 1 MByte 
Chip-RAM verfügen, also etwa 
der A2000 ab Revision 6.0. Da 
jedoch viele AMIGA Besitzer 
mittlerweile die neue Fat-Agnus 
nachgerüstethaben, hoffe ich mit 
diesem Tip auf eine breite An- 
wenderschar zu treffen. 

Damit wird der Tip von Jens- 
Olaf Hemprich aus Kickstart- 
Heft 6/90 hinfällig, da dieser nur 
Bit 5 dieses Registers beschrieb. 


Ein Tip zur 
Echtzeituhr 


Wer kennt sie nicht, die Fehler- 
meldung „Battery backed up 
clock not found‘ nach- einem 
„SetClock opt save“. Wiebereits 
zu lesen war, besteht eine Mög- 
lichkeit der Abhilfe darin, im 
BASIC-Interpreter den Befehl 
„Poke 14417980,1“ einzugeben. 
Wer sich dies jedoch nicht antun 
möchte, kann auch „SetClock opt 
reset“ im CLI eingeben. Auch 
dies bringt die Echtzeituhr wie- 
der zum Laufen. Allerdings wird 
die SetClock-Option „reset“ erst 
ab Workbench 1.3 unterstützt. 
Diejenigen, die immer noch die 
Version 1.2 haben, sollten also 
ganz schnell den Aufstieg nach 
1.3 wagen (nicht nur wegen der 
Uhr!). ARP 1.3 zusätzlich kann 
ich nur empfehlen, denn die Be- 
fehle des AMIGA DOS 
REPLACEMENT PROJECTs 
sind nicht nur schneller, sondern 
nehmen auch weniger Platz weg. 
ARP finden Sie auf KICKPD 
200. In der Startup-Sequence 
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Außerdem wurde in seinem Tip 
nichterwähnt, daß dafür dieneue 
Fat-Agnus erforderlich ist! 

Hiermit kann man sehr leicht 
das Video-Signal des AMIGAs 
an beliebige Monitore anpassen. 
So habe ich zum Beispiel einen 
alten IBM-Monitor, dereinnicht 
invertiertes HSYNC-Signal be- 
nötigt an meinen Amiga ange- 
schlossen. Dazu mußteich ledig- 
lich $0021 in dieses Register 
schreiben. 

Außerdem habe ich bereits die 
Möglichkeiten der 
Programmierung der Synchron- 
signale benutzt. Da ich davon 
jedoch abraten möchte, weil ich 
nicht ausschließen kann, daßman 
sich dabei seinen Monitor zer- 
stört, gebe ich die dafür nötigen 
Register hier nicht im Detail an. 
Den Interessierten möchte ich 
jedoch auf neuere Include-Files 
zu Kickstart 2.0 verweisen. 


freien 


könnte der Uhr-Teil so aussehen 
wie nachstehend gezeigt. Der 
FailAt-Befehl dient dazu, daß bei 
Auftritteines Fehlersdie Startup- 
Sequence nicht abgebrochen 
wird. Wäredochzusschade, oder? 
Zum „Date‘“-Befehl:a) ein Bei- 
spielzumZeit-Format: 19:55:26; 
b) ein Beispiel zum Datum-For- 
mat: 18-MAR-90. Achtung! Im 
Datum-Format muß der Monat 
in der ENGLISCHEN Abkür- 
zung angegeben werden! Au- 
Berdem müssen sich die Besitzer 
der 1.2-er Befehle bei der Zeit 
mit der Eingabe HH:MM be- 
gnügen. Sekunden werden nicht 
angenommen. 

Weiterhin sollteman vielmehr 
von der Hilfe-Option der CLI- 
Befehle Gebrauch machen. Ein- 
fach ein „?“ hinter den Befehl 
setzen. So werden bei 
„SetClock?“ beispielsweise die 
Optionen „loadlsavelreset“ an- 
gegeben. Auf diese Weise kann 
man durchaus noch einiges Un- 
bekannte entdecken... 


(Thomas Seidl) 





Hier noch einmal meine War- 
nung: Schreiben Sie immer nur 
sinnvolle Werte in die Register 
derCustom-Chips wie Fat-Agnus 
oder Denise! Insbesondere bei 
eingeschalteter variabler Syn- 
chronisation können nicht sinn- 
volle Werte in den Registern 


(beamcon = $dffidc) 


$dff1c0 - $dffIff unter Umstän- 
den zu Schäden an einigen 
Monitoren führen. 

Zudem wird für einige Ein- 
stellungen auch eineneue Denise 
benötigt. 


(Edwin Bielawski) 


Die wichtigsten Bits und ihre Bedeutung: . 


Bit Nr.: Bedeutung: 


Horizontal-Synchron-Signal nicht invertieren 
Vertikal-Synchron-Signal nicht invertieren 
Composite-Synchron-Signal nicht invertieren 


variables Composite-Synchron-Signal erlauben 
PAL-Modus einschalten 


erlaube freie Programmierung (Vorsicht!) 
variables Horizontal-Synchron-Signal erlauben 
variables Vertikal-Synchron-Signal erlauben 


FailAt 25 
SetClock opt load 
If WARN 
SetClock opt reset ;Ja, 
Date? 


;Fehler 

;Uhrzeit laden 

;Fehler? 

Echtzeituhr rücksetzen 
;Zeit eingeben im 


Format HH:MM:SS 


Date? 


;Datum eingeben im 


Format DD-MMM-JJ 


FailAt 25 
SetClock opt save 
EndIf 


;Fehlergrenze hochsetzen 
jEchtzeituhr stellen 
;Fertig 


So wird’s gemacht: 


Liebe Leser, 


um uns unnötigen Arbeitsaufwand bei der Bearbeitung Ihrer 

Einsendungen zu ersparen, sollten Sie folgende Regeln beachten: 

° Schicken Sie uns Ihre Tips & Tricks im ASCI-Format auf 
Diskette, ohne Trennungen, Tabs und Einzüge! 

« Listings sollten möglichst auf 60 Zeichen/Zeile begrenzt 


sein! 


« Angaben über Compiler/Assembler/Interpreter, Optionen, 
Hardware-Anforderungen usw. 
« Der Diskette mit Ihren Tips sollte möglichst ein Ausdruck 


beiliegen! 


Wenn Sie die obigen Punkte beachten, können Sie sicher sein, daß 
Ihre Einsendung schnell und bevorzugt bearbeitet wird. 


Vielen Dank, 
das Redaktionsteam 
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Meine 
bevorzugten 
Programme 
für den Amiga 









Bitte nur die Rubriken ausfüllen, 

deren Programme Sie gut kennen, 

bzw. mit denen Sie viel arbeiten. 

Nicht jedes Feld muß ausgefüllt werden. 
(Teilnahmebedingungen siehe Heft) 


Tom 
Lee 
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DAS STUNDEGLAS 


„Ein Spiel wie ein Roman“, mit 
diesem Werbeslogan wirbt die 
Firma Software 2000 für ihr in 
kürze erscheinendes „Artven- 
ture“. Das komplett in deutscher 
Sprache gehaltene Programm ist 
ein Adventure der klassischen 
Linie. Der deutsche Parser soll 





LETTRIX 


Seit TETRIS die Herzen vieler 
Computerspieler im Sturm er- 
obert hat, bringen immer mehr 
Software-Häuser Programme mit 
ähnlichen Spielprinzip auf den 
Markt. Bei LETTRIX von Soft- 
ware2000 verhältessich ganauso. 
Das Grundprinzip ist TETRIS 
nicht unähnlich, damit hören die 
Gemeinsamkeiten aber auch 





seines gleichen suchen. In über 
100 Räumen mit schönen 
Grafiken, gilt es mit über 20 ver- 
schiedenen Charakteren zu 
kommunizieren. Auf das Pro- 
gramm "DAS STUNDEGLAS" 
darf man gespannt sein. Mehr 
wissen wir Anfang Dezember. 


Ein rein 
deutsches 
Adventure der 
klassischen Art - 
DAS STUNDE- 
GLAS. 


schon auf. Es gilt innerhalb eines 
Zeitlimits verschiedene Körper 
mit unterschiedlich geformten 
Steinen auszulegen. Das Spiel- 
prinzip ist einfach, das Spielen 
erfordert aber viel Geschick und 
eine schnelle Kombinationsgabe. 
LETTRIX besitzt Suchtgefahr, 
das belegte bereitseinkurzer Test 
des Programms. 


LETTRIX, ein 
Spiel mit 
Suchtgefahr. 


Alpha Waves 


Laut Pressetext soll das Konzept 
von “Alpha Waves" - The Dream 
Generator” ein Produkt des New 
Age sein. Angeblich tritt beim 
Spielen tiefe Entspannung ein. 
Dabei steuert man bloß ein Item 
durch einen dreidimensionalen, 
würfelförmigen Raum, um eine 
magische Tür zu finden. Zwi- 
schendurch trifft man auf polygo- 


nale Wesen, die über außerirdi- 
sche Intelligenz verfügen. Aber 
das Spiel geht laut Pressetext 
noch weiter: Neben dem norma- 
len Spielvergnügen stößt der 
Spieler auf harmonische Musi- 
ken und Alphawellen, die, vom 
menschlichen Gehirn aufge- 
nommen, für einen traumähnli- 
chen Zustand des Spielers sor- 


gen sollen. Ob 
mit “Alpha Wa- 
ves” alle Spieler 
vor dem Moni- 
tor einpennen, 
bleibt abzuwar- 
ten. Spätestens 


Anfang Oktober 
wissen wir 
mehr. 


esoanpaRePp 


I<1o00 


.e«<e.< 


POPULOUS 

SIM CITY 

PIRATES 

KICK OFF 

CAME FROM DESSERT 
XENON Il 

LEGEND OF FAIRGAIL 
INDIANA JONES ADV. 
RINGS OF MEDUSA 
MANIAC MANSION 
DUNGEON MASTER 
MANIAC MANSION 
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LAST NINJA Il 


Auf den 8-Bit-Computern war 
LAST NINJA Il ein würdiger 
Nachfolger eines Klassikers, 
aber die Version auf den 16- 
Bit-Rechnern ist etwas ent- 
täuschend. 


Das Spiel macht einen überhol- 
ten Eindruck undeshatsich auch 
kaum geändert. Die Steuerung 
kann einen an den Rand des 
Wahnsinns und auch darüber 
hinaus bringen, da es manchmal 
fast unmöglich erscheint, den 
Charakter durch die verschiede- 
nen Bildschirme zu bewegen. 
Man muß schon gehörig am 
Joystick rütteln, um den NINJA in 
Bewegung zu setzen, was jedoch 
meistens dazu führt, daß dieser 
eine wunderschöne Vorführung 
von Michael Jacksons 
„Moonwalk“ darbietet, was er 
aber eigentlich nicht soll. Der 


B.S.S. 
JANE 
SEYMOUR 


Seien Sie nicht erstaunt über 
den Namen des Spiels; er hat 
nichts mit der gleichnamigen 
Schauspielerin zu tun. Vielmehr 
ist BSS ein mausunterstütztes 
Weltraum-Adventure, das äu- 
Berstkomplex ist und über Mo- 
nate fesselt. 


Der Bildschirm des AMIGA ist 
sauber aufgeräumt undbieteteine 
Vielzahl an Informationen. Neben 
einem obligatorischen Haupt- 
fenster, das die momentane 
Blickrichtung des Helden grafisch 
ausgibt, sind zahlreiche weitere 
Anzeigen und Fenster zu finden. 
Bevor man das Abenteuer begin- 
nen kann, muß man noch eine 
eigenwillige Passwortabfrage 
überwinden, zwischen englischer, 
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(hoffentlich) letzte Ninja besitzt 
eine große Anzahl an martialen 
Fähigkeiten. Die Handlung ist et- 
was mysteriös. Man muß einige 
Puzzles lösen und einige Gegen- 
stände finden, um kontinuierlich 
Erfolg zu haben. Diese aufzuspü- 
ren ist ziemlich leicht, da sie 
aufblinken, wenn man ein neues 
Szenario betritt. Alles, was man 
gefunden hat, findet sich in einem 
Inventory wieder, so daß man die 
Objekte später an einem ange- 
messenen Ort benutzen kann. Die 
Anzeigen auf dem Bildschirm, 
also das Inventory, eine Uhr, der 
Score und (wichtig!) eineEnergie- 
Anzeige, sind gut und schnell zu 
erfassen. LAST NINJA Il ist kein 
plumpes „beat-them-up“, es be- 
inhaltet die Lösung einiger 
schwieriger Puzzles und einen 
langen Weg, den es zu 
beschreiten gilt. Kartographieren 





LAST NINJA II - Durchschnitt-“beat-them-up“. 


ist angebracht. Das gesamte 
Spielgeschehen ist nach gerau- 
mer Zeit recht monoton und wird 
auch nicht duch eine besondere 
grafische Leistung aufgemöbelt. 
Die Animation ist auch unter- 
durchschnittlich, was eigentlich 
ungewöhnlich ist, da man von 
SYSTEM 3 viel besseres gewöhnt 
ist. 

ddf/sv 


|DU STOLPERST 

ISHUTTLE IN Eir 

IKLE INEN HANGA 
IST AUF ALLES 


UND 
GEFAGT 


IEL GLÜCK! 





Mit viel Liebe zum Detail sind die Grafiken gezeichnet. 


deutscher und französicher 
Sprache wählen und entschei- 
den, ob man lieber weiblich oder 
männlich sein will. Das Abenteu- 
erkann beginnen. Man läuft durch 
Korridore, untersucht Räumlich- 
keiten, sammelt alles Erdenkli- 
che ein, macht sich Roboter 
untertan, schlägt sich mit frem- 
den und weniger fremden 
Lebensformen herum (jede 
Lebensform besitzt einen eige- 
nen Charakter, den man sich 
merken sollte). Im Schiff sind 


zahlreiche Board-Computer, die 
einem etliche Informationen über 
die verschiedenen Lebensformen 
geben, zu finden. Gegenstände 
findet man übrigens haufenwei- 
se. Das fängt mit Waffen an, geht 
über Taschenlampen und 
Schlüsselkarten bis hin zu Er- 
satzteilen diverser Art. Über 200 
Räume sind über mehrere Decks 
verteilt, von denen viele nur mit 
speziellen Schlüsselkarten ge- 
öffnet werden können. Man muß 
einen langen und beschwerlichen 


Hersteller: SYSTEM 3 


4 


16133 
GRAFIK ___. £ 
SOUND - 


617.073 





Weg einschlagen, bis man das 
Abenteuer erfolgreich bestanden 
hat. Die Grafik ist farbenfroh und 
mit viel Liebe zum Detail verse- 
hen. Der Sound klingt etwas 
müde, aber das stört 
eingefleischte Adventure-Fans 
nicht. Die Bedienung ist einfach 
und durchdacht und verzichtet 
auf jede Tastatureingabe. 
Adventure-Fans kommen bei 
BSS voll auf Ihre Kosten, aber 
auch weniger erfahrene Spieler 
werden mit diesem Programm 
nach einer kurzen Ein- 


gewöhnungszeit zurecht kom- 
men. Selbstverständlich kann der 
Spielstand abgespeichert und 
das Spiel zu einem späteren 
Zeitpunkt fortgesetzt werden. 
daf 





IMPERIUM 


Im Jahre 2020 kann der Spieler 
die Wahl zum Präsidenten für 
sich entscheiden und die 
verantwortungsvolle Tätigkeit 
antreten. 


Die Aufgabe des neugewählten 
Imperators besteht darin, durch 
innen- und außenpolitische Ak- 
tionen seinen Job zu behalten 
und das Reich zu vergrößern. 
Hierzu gehören unter anderem 
die richtigen militärischen Stra- 
tegien und Taktiken, um sich 
gegen aufdringliche feindliche 
Imperien wehren zukönnen. Duch 
regen Handel mit befreundeten 
Galaxien und die Kolonisierung 
neuer Planeten ist es möglich, 
den Reichtum und die Fläche des 
Imperiums zu vergrößern. Im 
Laufe der Jahre treten viele 
innenpolitische Probleme durch 
Untergebene auf, die versuchen, 
einen Teil der Regierungsgewalt 
an sich zu reißen. Während die 
innenpolitischen Aktionen recht 


Wie alle guten Strategiespiele 
aus Amerika hat auch UNI- 
VERSE 3 von OMNITREND/ 
IMPRESSIONS eine starke 
Handlung, ein ausgeklügeltes 
Spielsystem und eine große 
Spielfläche, die Freunde des 
Kartenzeichnens zu Freuden- 
tänzen hinreißen wird. 


Die größte Enttäuschung besteht 
darin, daß die Grafik sehr simpel 
und die Animation von minimaler 
Qualität ist. Die Faszination des 
Spiels besteht in der komplexen 
Interaktion und in der großen 
AnzahlanKommandosundicons. 
Die verfügbaren Kommandos er- 
scheinen ineinem Pop-Up-Menü, 
wo man Sie mit der Maus 
anklicken kann. Es gilt eine Reihe 
von Puzzles zu lösen, bis man 
endlich mit dem Spiel fortfahren, 
bzw. beginnen kann. Es ist nicht 
gerade leicht, den ersten Raum 
durch die Sicherheitstüren zu 


xl 


a LCLOSEI OFFERI 


DELETE] x 


harmlos und überschaubar ab- 
laufen, sind die überregionalen 
Regierungsgeschäftemit Vorsicht 
zu genießen und sehr genau zu 
planen. Aufgrund der Vielzahl von 
Imperien, die im Weltall existie- 
ren, stehen Auseinandersetzun- 
gen auf der Tagesordnung. Aus 
diesem Grund sollten frühzeitig 
gute Kontakte zu anderen Völkern 
hergestellt werden, denn so las- 
sen sich Kriege am besten ver- 
meiden. Einige Imperien sind 
recht aggressiv aufgelegt und 


ELOSE | 


ELOSE | 





suchen den direkten Kampf. 
Deshalb sollte auch der Auf- 
rüstungsaspekt nicht zu kurz 
kommen. Denn nur mit schlag- 
kräftiger Armee kann das eigene 
Reich erfolgreich verteidigt wer- 
den. Wer es schließlich schafft, 
mit Hilfe der Droge „Nostrum“ 
seine Lebenserwartung in die 
Höhe zu schrauben, kommt dem 
Endziel des Spiels näher: Herr- 
schaft über das ganze Univers- 
um. Das Spielende ist übrigens 
nach 1000 Jahren Spielzeit er- 


UNIVERSE 3 


ANY KEV 





or" AND D 
THE MONUMENT 


I WISITED 





UNIVERSE 3 glänzt nicht mit Grafik, sondern mit einer 


ausgeklügelten Handlung. 


verlassen. Das Untersuchen, 
Sammeln von Gegenständen und 
Benutzen von Waffen sind die 
Hauptbestandteile dieses 
Science-Fiction-Rollenspiels. Ihre 
Aufgabe ist es, sicherzustellen, 
daß eine diplomatische Mission 
zur Erde erfolgreich verläuft. Das 
ist nicht gerade ein leichter Job, 


da Sie wissen, daß irgendwo auf 
ihrem Schiff ein cleverer und ge- 
fährlicher Verräter sein Unwesen 
treibt. UNIVERSE 3 ist von der 
gleichen Firma, die schon 
BREACH herausgebracht hat, 
und wieder einmal hat sie es 
verstanden, ein ziemlich ernstes 
und uninteressantes Szenario 


reicht. IMPERIUM knüpft zwar an 
die üblichen Wirtschafts- 
simulationen an, doch durch ei- 
nen sehr komplexen, logischen 
Spielaufbau und die 
abwechslungsreichen Features 
istes den Konkurrenten in punkto 
Strategie ein Stück voraus. Der 
Schwierigkeitsgrad läßt sich zu 
Beginn des Spiels einstellen, so 
daß auch blutige Anfänger nicht 
gleich die Flinte ins Korn werfen 
müssen. Alle Einstellungen wer- 
denüber verschiedene Icons und 
unzählige Fenster vorgenommen 
und bedürfen einer sehr intensi- 
ven Vorbereitungszeit. Sound und 
Grafik sind nicht gerade atembe- 
raubend und tragenihren Teilzum 
trockene Gesamteindruck bei. 
cbo/hr 
Hersteller: Electronic Arts 
Info: Rushware 
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spannend in Szene zu setzen. 
Das Spiel richtet sich hauptsäch- 
lich an puren Strategen, für die 
nurschwierige Rätsel zählen. Wer 
sich jedoch unter den Strategie- 
Spielen einmal umgucken will, 
sollte es einmal mit UNIVERSE 3 
versuchen, da man sehr leicht 
mit dem Kommando-Interface 
zurechtkommt. 

daf/sv 
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PRE-RELERSE VER 


Geldity 





Vom Hauptmenü aus kann man alle Schritte in Angriff nehmen. 


Strategiespiele erfreuen sich 
sehr großer Beliebtheit bei den 
Computer-Besitzern. Das be- 
legen die zahlreichen 
Spielehitparaden, wo 
Strategiespiele über Monate 
unter den TOP 10 zufinden sind. 
Ob SIM CITY, RINGS OF 
MEDUSA, PORTS OF CALL 
oder OIL IMPERIUM, alle be- 
sitzen ihren Reiz der über Mo- 
nate dauert. Mit WILD WEST 
WORLD (WWW) präsentiert 
sich ein weiteres Strategiespiel, 
daß das Zeug zum Software- 
Dauerbrenner hat. 


Ausgeliefert wird WWW in einer 
Hochglanzpackung in deren 
Innern sich zwei Disketten, eine 
über 70 Seiten starke deutsche 
Anleitung mit vielen Illustrationen, 
ein Spielbrett, zahlreiche Spielst- 
eine, ein Block und ein Poster 
finden. WWW ist nicht kopier- 
geschützt und kann mit Hilfe ei- 
nesInstallationsprogrammsleicht 
auf eine Festplatte kopiert wer- 
den. Spielbrett, Spielsteine und 
Block sind für das eigentliche 
Spiel nicht zwingend. Sie helfen 
dem Spieler nur einen guten 
Überblick zu behalten. Eine Hilfe 
die man nicht unterschätzen 
sollte. Doch kommen wir zu- 
nächst zur Hintergrund- 
geschichte: Jack Putter ver- 
schlägt es in den Wilden Westen, 
um dort sein Glück als Farmer zu 
versuchen. Die Gegend um Gold- 
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City und dem Rio Negro scheint 
ihm der richtige Platz zu sein. 
Also beschließt er, sich niederzu- 
lassen und eine Farm zuerrichten. 
An dieser Stelle tritt der Spieler in 
Aktion, und muß fortan die Ge- 
schicke von Jack Putter lenken. 
Die Möglichkeiten, dieWWW dem 
Spieler bietet sind so zahlreich, 
daß man leicht den Überblick 
verlieren kann. Der Spieler kann 
Land kaufen, Gold- und Silber- 
minen errichten, eine Viehzucht 
aufbauen, Handel treiben, Killer, 
Cowboys, Farmer, Scouts oder 
Arbeiter anheuern, Indianer 
überfallen, uvm. Damit die ganze 
Sache nicht zu einfach wird, tre- 
ten vier Computergegner und 
gegen einen an. Ein zweiter Mit- 
spieler ist auch vorgesehen. 
Weiterführend kann man beim 
Beginn noch einen 
Schwierigkeitsgrad definieren. 
Ziel ist es, angesehenster und 
mächtigster Bürger dergesamten 
Region um den Rio Negro zu 
werden. Bis dahin ist es ein lan- 
ger und mit vielen Gefahren 
gespickterWeg. Alle Aktionen von 
WWW werden mit der Maus 
vorgenommen. Das Hauptmenü 
stellt eine Grafik dar, die alle 
Städte, Indianerdörfer, Farmen 
usw. zeigt. Wählt man z.B. eine 
Stadt an, erscheint das Stadt- 
menü. In einer Stadt kann man 
beispielsweise Handel treiben, 
Arbeiter oder Killer anheuern, 
Land kaufen uvw.. Eine seperate 


Karte gibt nähere Auskunft über 
die momentane Lage der ge- 
samten Gegend. Hier kann sich 
der Spieler Trackrouten, Boden- 
beschaffenheiten, Brände und 
zahlreiche weitere Details anzei- 
gen lassen. Wie mittlerweile bei 
Strategiespielen üblich, sind auch 
bei WWW zahlreiche kleine 
Actionspiele integriert. So muß 
sich Jack Putter z.B. in einem 
Duel behaupten oder einen Track 
erfolgreich vor Angriffen verteidi- 
gen. Die Komplexität von WWW 
ist wirklich beeindruckend. Bei- 
spielsweise sollte der Spieler 
Hinweise über das Wetter von 
freundlich gesinnten Indianern 
nicht übergehen. Bei langen 
Trockenperioden steigt die 
Brandgefahr, Vorbeugungs- 


dieman Anheuern kann und dann 
selbst steuern muß. Man sollte 
aber nicht jeden anheuern, denn 
jeder besitzt eigene Erfahrungs- 
punkte und viele unterschiedliche 
Eigenschaften. WWW wird si- 
cherlich ein großer Hit werden, 
dazu tragen die saubere und 
üppige Ausstattung, das deut- 
scheHandbuch und die deutsche 
Programmführung, die 
ausgeklügelte Programmführung, 
die hohe Motivation, die saubere 
Programmierung und die große 
Komplexität bei. Die Program- 
mierer scheinen wirklich an alles 
gedacht zu haben, selbst wenn 
man nur 512 kByte-Ram und 
keine Festplatte besitzt, läßt sich 
WWW trotz zahlreicher 
Diskettenzugriffe gut spielen. Wer 





Die Karte gibt näheren Aufschluß über die momentane Verteilung. 


maßnahmen sind ratsam. Gegen 
Tornados oder Überschwem- 
mungen ist man aber machtlos. 
WWW bietet derart viele Mög- 
lichkeiten, daß eine komplette 
Aufzählung auf einer Seite gar 
nicht möglich ist. Eine vorbild- 
lich, schnellerlernbare Bedienung 
und ausgezeichnete Grafik das 
Programm zu einem „Lecker- 
bissen“. Der Sound ist gut, geht 
aber nach einiger Zeit auf die 
Nerven. Deshalb kann er abge- 
schaltet werden. Die Motivation 
verdient Bestbewertung. Bei 
WWW passiert immer etwas 
neues, auch nach längerer 
Spielzeit kommtkeine Monotonie 
auf. Besonders gut haben mir die 
zahlreichen Personen gefallen, 


Strategiespiele mag, liegt bei 
WWW genaurichtig und kann mit 
dem Erwerb eigentlich nichts 
falsch machen. Bereuen wird er 
den Kaufaufkeinen Fall. Prädikat: 
sehr empfehlenswert 

ak 
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VIRUSCOPE schafft sie alle: 


Bootblock-Viren: 

Byte Bandit, DASA, Disk Doctors, Gadaffi, HCS 1+2, 
alle Lamer Exterminator-Viren, MGM-89-Tarnvirus, 
Northstar 1+2, Pentagon, SCA, ... 

Linkviren: IRQ, ... 


Programmviren: 
BGS-9, Disaster Master (das neue Programmvirus) 












BES ZASETRE Bann. Alle Möglichkeiten stehen offen 
Sr 1) 
Dt A Speicher- bzw. Vektorentest 
7 A Bootblocktest 
ee ee A Linkvirentest (Quick- und Safety-Test) 








rar PERTENTT Hart A Bootblock anschauen (ASCII-Dump) 
DeossE Basreer A Bootblock-Schutz 
B6; SEHNIESE A Diskettenschutz vor Link-Viren 






A Bootblock-Analyse (Decode) 
A Entschlüsseln von Viren 





Mehr als ein Virenkiller ... 


VIRUSCOPE bietet noch einige zusätzliche Tools, 
die die Arbeit mit dem AMIGA erleichtern: 


A BOOTBLOCK-SAVER 
(speichern Sie die Bootblöcke wichtiger Program- 
me und Spiele ab, bevor sie von einem Virus 
zerstört werden!) 


A BOOTBLOCK-EDITOR 


A BOOTBLOCKARCHIV 
(BigCLI, OnePlaneWB, Noklick, KillFast, Chip- 
Only, BorderlessCL) 

A MENU MAKER 
(zum Erstellen von Auswahlmenüs im Bootblock) 


A SCROLLER 
(Erzeugt eine Laufschrift im Bootblock) Das Handbuch ... 


















... Ist nicht nur eine ausführliche und leichtverständli- 

4 che Anleitung für VIRUSCOPE, es enthält auch noch 

FED R A viele wichtige und interessante Informationen über 

Aa Viren, ihre Geschichte und Problematik. Im Anhang 

werden die bekanntesten Viren und ihre Wirkung be- 
schrieben. 


VIRUSCOPE ist durch die einfache Oberfläche sehr 
leicht zu bedienen undkkann auch auf einer Festplatte 
un installiert und eingesetzt werden. 


6236 Eschborn Der unverbindlich empfohlende Verkaufpreis liegt bei 
Tel.: 06196/481811 59.- DM. 
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ANARCHYS 


Das Spiel wurde eigentlich für 
den ATARI ST programmiert, 
wegen der Arcade-Geschwin- 
digkeit (schnelle 50 Frames pro 
Sekunde), dem Scrolling und 
der Spielbarkeit. ANARCHY ist 
meiner Meinung nach grund- 
sätzlich ein verbesserter 
Defender-Klon. 


Defender ist ein zeitloser Klassi- 
ker und eines der besten Spiele, 
die je geschrieben wurden. Das 
Spiel war so begeisternd, daß wir 
(Psygnosis und ich selbst) ent- 
schieden, da Defender mit ein 
paar (meist grafischen) Erweite- 
rungen gut auf den AMIGA umzu- 
setzen wäre. Vielen Dank an die 
beiden Grafikkünstler, die ich in 
meinem Team habe! Wenn Sie 
schnelle Action bevorzugen, 
werden Sie ANARCHY mögen.“ 
Wayne Smithson, Pogrammierer 
von ANARCHY. ANARCHY istder 
ultimative Nachfolger des Origi- 
nal-Defender. Wenn Sie der Mei- 
nung Sind, „STING RAY“ sei das 


ENT AR La BIRE NEN RR Der 





Ein Defender-Klon der es in sich hat - ANARCHY. 


Beste und Schnellste, dann wird 
Sie ANARCHY schnelleines Bes- 
seren belehren. ANARCHY ist 
schnell und gepackt mit der 
schnellsten Action, die man auf 
einem Bildschirm gesehen hat. 
Nach zwei Minuten Spielzeit sind 
Sie von gegnerischen Raum- 
schiffen umgeben und bedroht. 
Der Radar-Schirm informiert Sie, 
daß es weder links noch rechts 
einen Ausweg gibt. Der Gegner 
wartet auf Sie. Durch Aufnehmen 
von Boni und Pods können Sie 
Ihr Schiff mit der Zeit zu einer 





MATRIX 
MARAUDERS 


PSYGNOSIS neuestes Produkt 
MATRIX MARAUDERS ist ein 
weiteres 3D-Action-Vektor- 
Grafik-Weltall-Rennspiel, mit 
dem nun bekannten, aus Qua- 
draten zusammengesetzten 
Böden, Lichteffekten und 
Raumschiffen. 


Mit der wichtigen Interaktion von 
Joystick, Mouse und Tastatur ist 
dieses Spiel eher für die Meister 
der schnellen Reflexe gedacht, 
Das Erste, was es zu tun gibt. ist 
Ihr Schiff mit verschiedenen Ex- 
tra-Waffen auszustatten. Da Sie 
nun aber nicht viel Geld haben, 
gibtes auch nicht besonders viel, 
aus dem Sie wählen könnten. 
Dann geht es in die Kampfarena. 
Fliegen Sie erst einmal über die 
Oberfläche, und nehmen Sie 
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tödlichen Waffe ausbauen. Auto- 
matisches Feuer, Streufeuer, eine 
Lazerkanone, diedem Schifffolgt 
und ein Energiefeld, das Sie für 
kurze Zeit unzerstörbar macht, 
sind nur ein paar der Features. 
Aliens und Bonuspods erschei- 
nen in den unterschiedlichsten 
Farben und Formen, so daß es 
manchmal geschehen kann, daß 
man ein gegnerisches Schiff 
rammt, weil man es für einen 
Bonus gehalten hat. Es ist außer- 
dem noch enorm wichtig, die In- 
formationen, die auf dem Bild- 


schirm eingeblendet werden, im 
Auge zu behalten. Da wären z.B. 
eine Benzinanzeige (ist diese bei 
Null, zerstörtsich das Schiff), eine 
Radar-Anzeige, die Freund und 
Feind anzeigt und natürlich der 
momentane Score, der aber ei- 
gentlich total irrelevant ist. Es 
macht einfach Spaß, ANARCHY 
zu spielen. Wenn Sie Probleme 
haben, zu überleben, dann stür- 
zen Sie sich zuerst auf Gegner, 
die alleine sind. ANARCHYS 
brilliante Animation, das schnelle 
und weiche Scrolling gibt dem 
Defender-Prinzip eine neue Di- 
mension - einSpiel, das die Spreu 
vom Weizen trennt. 

ddf/sv 
Hersteller: PSYCLAPSE 
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Der hohe Schwierigkeitsgrad verlangt vom Spieler viel Geschick. 


wichtige Icons, wie z.B. 
Afterburner, Benzin, Munition und 
einen Kompaß auf. Nachdem dies 
bewältigt ist, gilt es keine Zeit zu 
verlieren. Auf zu den Renn-Tun- 
neln! Diese Sektion ist aus den 
Star Wars-Filmen (und -Spielen) 
wohlbekannt. Man weicht Mau- 
ern aus und versucht, gegen 
nichts zu rammen. Digitalisierte 
Sprache informiert Sie über kom- 
mende Kurven, und auf einem 
Monitor in ihrem Schiff erschei- 


nen verschiedene Befehle zum 
Links- oder Rechtsdrehen. Wenn 
Sie diese Phase überlebt haben, 
bekommen Sie einen finanziellen 
Bonus, der es Ihnen ermöglicht, 
entweder neue Waffen zu kaufen 
oder ihr Schiff zu reparieren. In 
späteren Leveln werden Sie die- 
se Tunnel-Sektion in einem Ren- 
nen aufLeben und Tod gegen ein 
anderes Schiff bestreiten. Nun 
geht es auf zur ersten Konfron- 
tation. Komplexere Tunnel und 


noch bessere Waffen erwarten 
Sie. Auf Ihrem Monitorerscheinen 
ein Radarschirm und eine Karte. 
Auch Ihre momentane Waffe, die 
durch einen Mausklick gewech- 
selt werden kann, sowie Score, 
Geldstand und eine Uhr werden 
angezeigt. Das Spiel ist schwer 
zu beurteilen: Auf den ersten Blick 
ist es viel mehr als ein bloßes 
Schießspiel. Aber zu viele Kon- 
trollen und Schalter lassen die 
Motivation schnell sinken. Es be- 
sitzt jedoch eine gute Grafik und 
sehr gute Sound-Effekte. Die 
langsame Steuerung des Schif- 
fes und die träge Geschwindig- 
keit des Spiels, überhaupt ma- 
chen es noch schwerer. 


daf 


Hersteller: PSYGNOSIS 








TIME 
MACHINE 


TIME MACHINE von VIVID 
IMAGE (ACTIVISION) ist ein 
bezauberndes Rollenspiel- 
Arcade-Adventure-Spiel voller 
Spaß, Mysterien und ein paar 
wirklich frustrierender Puzzeln. 


Die Geschichte beginnt mit Pro- 
fessor Potts, einem aufstreben- 
denWissenschaftler, deran einer 
Zeitmaschine arbeitet. Dieser wird 
plötzlich von einer Gruppe von 
Terroristen überfallen. Aufgrund 
eines Bombentreffers wird der 
Prototyp der Maschine gestört, 
ein essentieller Kristal löst sich in 
seine Bestandteile auf, und der 
Professor findet sich urplötzlich 
auf einer Reise duch die Zeit wie- 
der. Er hat nun die Chance, die 
Geschichte zu verändern. Sein 
Ziel ist es, den Angriff der Terro- 
risten auf ihn zu verhindern. Be- 
vorerdiesjedoch erreichenkann, 


TUSKER 


Lust auf Abenteuer? Mit dem 
neuen Programm von SYSTEM 
3 stehen dem Hobby-Indiana- 
Jones hierfür alle Türen offen. 


Die Hauptfigur des Spiels sieht 
dem berühmten Vorbild tatsäch- 
lich zum Verwechseln ähnlich: 
abgetragene Klamotten, 
Cowboy-Stiefel und Schlapphut. 
Auch die Hintergrundstory hat 
man irgendwie schon einmal ge- 
hört. Da geht es um die Ge- 
schichte eines Mannes, dessen 
übel zugerichteter Leichnam auf 
einem Eingeborenen-Boot den 
Fluß Turkwel entlang treibt. 
Nachforschungen ergaben, daß 
dieser Mann auf der Suche nach 
dem letzten großen Schatz auf 
dem Schwarzen Kontinent war. 
Sein fleißiger, aber bislang der 
Abenteuerei etwas ablehnend 
gegenüberstehender Sohn, hat 
in den letzten beiden Jahren alle 





Die Idee einer Zeitmaschine ist nicht ganz neu. Trotzdem kann 


TIME MACHINE voll überzeugen. 


muß er seinen Weg durch fünf 
Zeitzonen finden und in diesen 
viele verschiedene Rätsel lösen. 
Die im gleichen Stil aufgemach- 
ten Zonen unterscheiden sich 
aber dramatisch, da sich der 
Zeitraum von „...vor Christus“ 
über die Eiszeit zum 
Neanderthaler bis zur Neuzeit er- 
streckt - eine Periode von 10 
Millionen Jahren. Das systemati- 
sche Lösen von Problemen ist 
sehr schwer und man ist öfter 
gezwungen, sich von einer Zeit- 


Indiana Jones läßt grüßen. 


Aufzeichnungen des Vaters ge- 
sammelt. Wie nicht anders zu er- 
warten, übernimmt der Spieler 
die Rolle des Sohnes. Beim 
Durchstöbern der Papierstapel 
stößt er plötzlich auf ein Tage- 
buch, mit Hilfe dessen er die 
Suchenach dem Schatzfortsetzt. 
Dieses geheimnisvolle Ver- 
mächtnis führt unseren Helden 
nach Nyahururu in Zentralafrika. 
Obwohl die Story einen aben- 


periode zurückzuteleportieren, 
um fast alles noch einmal zu tun. 
Am oberen Rand des Bildschirms 
befindet sich eine sehr wichtige 
Tafel, die hilfreich für den Spieler 
und essentiell für das Spiel ist. 
Wenn der Charakter auf dem 
Bildschirm an verschiedenen 
Objekten vorbeigeht, öffnet sich 
auf dieser Tafel ein kleines Fen- 
ster, das den jeweiligen Gegen- 
stand zeigt. Das wichtigste ist 
jedoch eine Art Tabelle, ein Git- 
ter, das anzeigt, welche Aufga- 





teuerlichen Background bietet, 
handelt es sich bei TUSKER um 
ein reines Actionspiel. Der Spie- 
ler steuert die Figur durch ver- 
schiedene, grafisch teilweise 
recht gut gelungene Landschaf- 
ten und sammelt dabei alle 
möglichen Gegenstände vom 
Boden auf. Ob Wasserflasche, 
Taschenuhr, Hammer, Schlüssel, 
oder Waffen - jedes einzelne 
Objekt hat seine spezielle Auf- 


ben man gelöst hat, und welche 
es noch zu lösen oder zu wieder- 
holen gilt. Die dreidimensionalen 
Landschaften geben einem die 
Möglichkeit, sich in alle Richtun- 
gen fortzubewegen, so daß eine 
sehr große Spielfläche entsteht. 
Die Animationen sind sehr clever 
gemacht, und es ist schon ein 
faszinierender Anblick, wie ein 
Apfel auf den Boden fällt, und aus 
ihm ein kleiner Baum wächst. Da 
bleibt nur noch ein Fazit: VIVID 
IMAGE ist es wieder einmal ge- 
lungen, ein einzigartiges und 
innovatives Spiel das durch ei- 
nen sehr guten Soundtrack nur 
noch aufgewertet wird, heraus- 
zubringen. 


daf/sv 


Hersteller: Activision 





gabe und muß an der richtigen 
Stelle eingesetzt werden. Wer je- 
doch glaubt, es handle sich hier- 
bei um einen gemütlichen Spa- 
ziergang, der täuscht sich. Ent- 
weder versuchen unzählige 
Widersacher, das Leben unseres 
Helden frühzeitig zu beenden, 
oder er muß vor gefährlichen 
Tieren die Flucht ergreifen. 
TUSKER istzwar anfänglich recht 
nett anzusehen, auf die Dauer 
kehrt allerdings Langeweile ein. 
Andauernd Gegenstände ein- 
sammeln, um sie irgendwo wie- 
der abzulegen, ist nicht gerade 
die spielerische Erfüllung. 
hr/cbo 
Hersteller: System 3 
Info: United Software 
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SHADOW 
OF THE 
BEAST II 


Erinnern Sie sich noch an die 
Zeit, in der SHADOW OF THE 
BEAST erschienen ist. Bei 
Grafik und Sound suchte man 
vergebens nach einem Kontra- 
henten und das Parallax- 
Scrolling war eine Augenweide. 


Freilich war das Gameplay etwas 
schwach auf der Brust. Aber im- 
merhin bekam man für seinen 
100 Markschein eine super 
Grafikshow und zusätzlich ein T- 
Shirt. Die Meinungen gingen da- 
her auch weit auseinander. Bei 
BEAST II hat sich allerdings eini- 
ges geändert. Das Spiel wird auf 
zwei Disketten ausgeliefert, wo- 
bei sich auf der ersten eine sehr 
sehenswerte Animation befindet, 
die man sich auch öfters an- 


BREACH 


Bei IMPRESSIONS neuestem 
Werk handelt es sich um eine 
Mischung aus Strategie- und 
Actionspiel. 


In einer Zeit, in der die sonder- 
barsten und gefährlichsten 
Kreaturen auf der Erde ihr Unwe- 
sen treiben und außer Kontrolle 
geratene Roboter das Land mit 
Terror übersehen, schlüpft der 
Spielerin die Rolleeines „Squad“- 
Leaders. Diese Sondereinheit, 
bestehend aus einem Anführer 
und neun Marines. Sie haben es 
sich zur Aufgabe gemacht, für 
Ruhe und Ordnung zu sorgen. 
Insgesamt müssen die mutigen 
Helden zehn verschiedene Mis- 
sionen überstehen. Bevor der 
Kampf beginnt, wird im Haupt- 
menü zuerst ein „Squad-Leader“ 
kreiert und mit Namen versehen. 
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BEAST II ist in Grafik, Sound und Programmierung sicherlich 
Spitze, leider bleibt das Gameplay etwas auf der Strecke. 


schauen kann. Nach der 
Animation wird man aufgefordert 
die zweite Diskette einzulegen. 
Nach kurzer Zeit erscheint ein 
weiteres Titelbild mit Informatio- 
nen. Doch kommen wir zum ei- 
gentlichen Spiel. Auf den ersten 
Blick gleicht Beast Il seinem Vor- 
gänger, allerdings ist das Parallax- 
Scrolling eingeschränkter. Grafik 
und Sound sind wiederum ab- 
solute Spitze. Obwohl einiges 
hinzugekommen ist hat sic sich 
wenig geändert. So kann man 
sich mit einigen Kreaturen unter- 


halten und vier Gegenstände bzw. 
Waffen bei sich tragen. Unzähli- 
gekleine und übergroße Monster, 
Abgründe, „Einbahnstraßen“, 
Wasserfälle uvm. machen einem 
das Leben zur Hölle. Hit-Points 
gibt es bei BEAST II nicht mehr. 
Eine kleine Flasche informiert über 
die eigene Lebensenergie. Ist sie 
leer hat man das Zeitliche gese- 
gnet. Ein sehenswertes Endbild 
mit zermürbender Musik er- 
scheint, undnach langer Ladezeit 
kann man den nächsten Versuch 
starten. DieProgrammierung und 


vıraL 
HEALTH 
ENCUMB 


ACCOUR 
DETECT 
CRACK 
AMMO 





Als Söldner fristet man sein Dasein auf dem AMIGA-Monitor. 


Ist dies geschehen, wird eine der 
zehn Szenarien geladen. Nach 
kurzem Ladevorgang befindet 
mansich imsogenannten „Game- 
Screen“, von dem aus der weite- 
re Spielablauf bestimmt wird. Das 
dreidimensionale Schlachtfeld 
nimmt etwa zwei Drittel des Bild- 
schirms ein. Am rechten und 
unteren Rand befinen sich Icons, 
mit deren Hilfe die verschiedenen 


Steuer- und Handlungsabläufe, 
wie Aufnehmen und Ablegen von 
Gegenständen, Bestimmung der 
Laufrichtung, Schießen, usw.. 
ausgelöst werden. Jeder Söldner 
hat eine bestimmte Anzahl von 
Charakterpunkten. Hierwirdnach 
Stärke, Gesundheit, Bewegung, 
etc. unterschieden. Je besser der 
Status eines Marines ist, desto 
weiter kann er gehen, länger und 


die globale Präsentation von 
Beast Il ist klasse. Das Gameplay 
bleibt allerdings etwas auf der 
Strecke, obwohl zu BEAST l eine 
deutliche Steigerung zu bemer- 
ken ist. Wer BEAST | gutfand, der 
wird mit BEAST Il erst recht zu- 
frieden sein. In naher Zukunft soll 
dann noch BEAST III- THE FINAL 
CHAPTER folgen. Hoffen wir, daß 
dann das Gameplay mit Grafik, 
Sound und Programmiertechnik 
mithalten kann und nicht durch 
ein mitgeliefertes T-Shirt. Aber 
das ist ein anderes Kapitel. 

daf 
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häufiger schießen. Wer am Ende 
gewinnt, hängtin erster Linievom 
Durchhaltevermögen der Kämp- 
fer ab. Eingefleischte Strate- 
giefans werden sich bei „Breach 
2“ wahrscheinlich eher heimisch 
fühlen als reine Ballerfreaks. Die 
vielseitigen Optionen und der 
mitgelieferte Szenario-Editor 
helfen ein wenig über die eher 
durchschnittliche Grafik und den 
recht zähen Spielfluß hinweg. 
hr/cbo 


Hersteller: Impressions 
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WINGS 


Cinemaware ist bekannt für 
Spiele, die mit filmähnlicher 
Animation ausgestattet sind. 
Nichtanders verhältes sich mit 
der neuesten Kreation, WINGS. 


WINGS versetzt den Spieler in 
die Rolle eines bzw. mehrerer Pi- 
loten, dieim ersten Weltkriegnach 
Ruhm und Ehre trachten. Das 
Spiel ist in zwei unterschiedliche 
Abschnitte unterteilt. Im ersten 
muß man sich erst als Pilot aus- 
zeichnen, bevor man im zweiten 
an die Front geschickt werden 
kann. Dabei stehen drei unter- 
schiedliche Bewehrungsproben 
zur Auswahl. Meistert man eine 
der Prüfungen, steht dem ange- 
henden Helden nichts mehr im 
Wege, um Ruhm und Ehre zu 
erlangen. An der Fronterhältman 
unterschiedliche Missionen von 
seinem Geschwader-Kom- 
mandanten, die sich mehr oder 
minder voneinander unterschei- 





Als Pilot muß man zahlreiche unterschiedliche Missionen 


meistern. 


den. Je mehr Einsätze man mit 
erfolgreichem Abschneiden man, 
desto höher steigt man auf der 
Leiter des Erfolges. Die einzelnen 
Missionen beinhalten auch un- 
terschiedliche Spielteile, mitunter 
findetmansich in einem vonoben 
nach unten scrollenden Spielfeld, 
wo es gilt, diverse Gebäude zu 
zerbombem. Der andere Spielteil 
ist eine Art Flugsimulation, wobei 
kein technisches Verständnis 
vorausgesetzt wird. Trotzdem ist 





CODE- 
NAME: 
ICEMAN 


Entgegen den laufenden Ab- 
rüstungsverhandlungen zwi- 
schen Ost und West handelt 
„Code-Name: Iceman“ vom 
plötzlichen Temperaturanstieg 
im „Kalten Krieg“. 


Wenn noch dazu ein Botschafter 
entführt und mitseiner Ermordung 
gedroht wird, bekommt die An- 
gelegenheit einen bitteren Nach- 
geschmack. Doch alles der Rei- 
he nach... Die Story beginnt auf 
der Insel Tahitiim südlichen Pzifik. 
U.S.Navy-Commander John B. 
Westland verbringt seinen 
'wohlverdienten' Urlaub. Als sich 
die politische Lage jedoch zu- 
spitzt und sowjetische Terrori- 
sten (öfter mal was Neues, die 


die Flugsimulation der beste 
Gamepart. Man kann Loopings, 
Rollen und alles nur Erdenkliche 
bewerkstelligen. 

WINGS ist ein Spiel, das über- 
zeugen kann. Die vielen unter- 
schiedlichen Missionen und 
zahlreiche Kommentare des Pro- 
gramms versetzen den Spieler in 
die richtige Atmosphäre. Die 
Grafik ist, wie bei Cinemareware 
üblich, ausgesprochen gut, und 
auch der Sound kann überzeu- 





Von Sierra ist man eigentlich besseres gewöhnt, allerdings 
können sich Sierra-Fans das Programm durchaus zulegen. 


Red.) unter der Führung eines 
gewissen Jaharah Khommini Sieb 
Abdul den amerikanischen Bot- 
schafter entführen, wird auch 
Westland unruhig. Der erwartete 
Anruf seines Vorgesetzten, Ge- 
neral Braxton, läßtnicht lange auf 
sich warten. Jetztheißtes, schnell 
zu handeln, denn das für die 
Freilassung des Botschafters 
geforderte Lösegeld in Höhe von 
300 Millionen US-Dollar muß in- 


nerhalb der nächsten 30 Tage 
gezahlt werden oder man muß 
ihn innerhalb der vorgegebenen 
Frist befreien. Auf seinem Stuhl 
im „Control-Room“ des High- 
Tech-Schiffes beginnt der wohl 
wichtigste und gefährlichste Job 
seines Lebens. ICEMAN“ ist alles 
in allem recht entäuschend. Zwar 
stammt dieses Programm aus 
keiner geringeren Feder als der 
des „Police-Quest“-Designers 


gen. Einziger Kritikpunkt ist die 
fragwürdige und eigentlich ver- 
werfliche Spielhandlung. Auch 
sind einige Missionen sehr ma- 
kaber. Als reines Kriegsspiel 
möchte ich WINGS trotzdemnicht 
bezeichnen, obwohl die Kriegs- 
Ambienteallgegenwertigsind.Die 
technsiche Realisation des Spiels 
ist gut, und auch das drumherum 
stimmt. Ausfürhliche Anleitung, 
Festplatteninstallation und 
Spielabspeicherung sind nur ei- 
nige Features die das belegen. 
Wer sich an Kriegsimulationen 
nicht stört und gute Arcade-Un- 
terhaltung liebt, der kann mit 
WINGS nicht viel falsch machen. 

daf 


Hersteler: Cinemaware/Mirrorsoft 





JIM WALLS, doch im Gegensatz 
zu den bisherigen SIERRA-Pro- 
dukten ist CODE-NAME: ICEMAN 
um einiges schlechter. Die span- 
nende Atmosphäre ist nicht so 
dicht wie sonst. Zwar sind die 
Sprites recht gut animiert, jedoch 
geht diese „Neuerung“ sehr zu 
Lasten des Spielablaufes. Wäh- 
rend die Spielgeschwindigkeit der 
übrigen SIERRA-Games gerade 
noch erträglich ist, pennt man bei 
den tranigen Bewegungen des 
Helden vor Langeweile ein. 
hr/cbo 
Hersteller: Sierra 
Info: United Software 
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MIDNIGHT 
RESISTANCE 


King Crimson, ein böser und 
geisteskranker Wissenschaft- 
ler, einstiger Führer des Pla- 
neten, ist zurückgekehrt, um 
dem Frieden und dem Wohl- 
stand auf der Erde ein Ende zu 
machen. 


Zwei Brüder wurden auserwählt, 
um gegen die gnadenlose Armee 
des Tyrannen anzutreten. Die 
Rahmenhandlung von MIDNIGHT 
RESISTANCE (OCEAN) besteht 
aus den Standart-Mustern von 
„assault'n attack“, das heißt man 
schießteinfach auf alles, wassich 
bewegt oder auch nur so aus- 
sieht, als würde es mit dem Ge- 
danken spielen, sich zubewegen. 
Das Zieldes Spieles besteht darin, 
die Familie der Brüder, die der 
bitterböse King Crimson gekid- 
nappt hat, zu befreien. Üblerweise 


PRO 
POWERBOAT 
SIMULATOR 


Von CODEMASTERS kommt 
PRO POWERBOAT SIMULA- 
TOR, ein Spiel, das sich ohne 
weiteres mit viel teureren 
Spielen messen lassen kann. 


Eslehntsich an das wohlbekannte 
Prinzip der Klassiker RIVER RAID 
oder BURNIN’ RUBBER an, nur 
daß man dieses Mal ein Schiff 
anstatt eines Flugzeugs oder 
Autos steuert. Das Ziel ist simpel: 
Man muß überleben und mög- 
lichst weit kommen, während die 
Gegner einen einfach „nur“ in die 
Küste rammen wollen. Das Spiel- 
geschehen wird von oben ge- 
zeigt, während der Bildschirm 
vertikal scrollt, so daß man die 
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In Rambo-Manier kämpft man sich von Level zu Level. 


ist der Großvater der Sippe auch 
noch Wissenschaftler, so daß an 
der Befreiung zweifelsohne ein 
„Öffentliches Interesse“ besteht. 
Obwohl das Werk nicht gerade 
durch wunderschöne Grafik be- 
sticht, spielt es sich bemerkens- 
wert gut und besitzt zudem noch 
ein weiches multidirektionales 
Scrolling sowie eine Menge 
überlebesgroße, sehr gut ani- 
mierte Sprites. Man kämpft sich 
also so durch (von links nach 
rechts), erklettert Mauern, springt 


Altbewehrt, aber gut! 


gesamte Action sehr gut im Auge 
hat. Jedes Level hat ein be- 
stimmtes Zeitlimit, so daß man 
auch gegen die Uhr fährt. Benzin, 
Bonuspunkte, Munition und Ex- 
tra-Leben kann man durch das 
Fahren über Icons aufnehmen, 
die im Wasser schwimmen, 
während man selbst darauf er- 
picht ist, sein Schiff als ein Gan- 
zeszuerhalten. Das Boot istleicht 
zu steuern, was das Umfahren 


über Hürden und wird immer wie- 
der von einer weiteren Phalanx 
böser Buben, die die gleichen 
Waffen besitzen wie der eigene 
Charakter, attackiert. Am Anfang 
des Spiels besitzt man nur eine 
Standardpistole, aber da die 
gegnerischen Aliens dem Helden 
kurz vor ihrem Ableben freundli- 
cherweise noch eine Bonus- 
Flagge überreichen, gegen die er 
im „Supermarkt am Ende des 
Levels“ neue und bessere Waf- 
fen eintauschen kann, bekommt 





von Inseln und plötzlich erschei- 
nenden Landmassen einfacher 
macht. Eine Berührung und man 
stößt auf Grund. Einige Strecken 
sind nur ein bißchen breiter als 
das Boot selbst, so daß sich ei- 
nige Bomben, die das Schiff mit 
sich führt, als sehr hilfreich er- 
wiesen haben. Wasserfälle, töd- 
liche Strudel und gegnerische 
Helikoptermachen das Spielauch 
nicht gerade einfacher. Auch 


man mit der Zeit eine immer bes- 
sere Ausrüstung. Es gilt, weise 
Entscheidungen bei der Wahl der 
Waffe zu treffen, da die eine oder 
andere besser geeignet ist, als 
der Rest des Angebots. Als 
Allround-Waffe hat sich jedoch 
der Flammenwerfer erwiesen. Am 
Ende eines jeder, der insgesamt 
neun Stufen, wartet geduldig ein 
ebenso großer wie gefährlicher 
Wächter, den es zu zerstörengilt, 
während man dessen Attacken 
ausweicht. MIDNIGHT RESIS- 
TANCE ist eine bemerkenswert 
gute Umsetzung.des Spielhallen- 
Automaten. Anhaltende Motiva- 
tion ist schon garantiert, daman 
das Spiel auch zu zweit simultan 
spielen kann. 

daf/sv 


Hersteller: OCEAN 
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Bonus-Level sowie einige Nacht- 
fahrten sind zu überstehen, so 
daß viel Geschicklichkeit erfor- 
derlich ist, um weiter zukommen. 
Das Konzept von PRO 
POWERBOAT SIMULATOR ist 
einfach, doch das Spiel ist pro- 
fessionell programmiert. Es ist 
schnell, dieAnimation steigert das 
Vergnügen, und es gibt ein paar 
schöne Sound-Effekte. Ein ab- 
schließendes Urteil: viel Wert für 
wenig Geld. 


daf/sv 


Hersteller: Codemasters 





ZIRIAX 


Obwohl ZIRIAX grafisch und im 
Konzept nichts umwerfend 
Neues bringt, ist es vielleicht 
eines der besten Ballerspiele 
der heutigen Zeit. Es bringt die 
Joysticks zum Dampfen - et- 
was, das in letzter Zeit in Ver- 
gessenheit zu geraten schien, 
kurz: Die WHIZ KIDZ aus Bel- 
gien haben das beste 
„shoot’em up“ seit R-TYPE 
programmiert. 


Die meisten Spiele dieses Genres 
beginnen auf einer einfachen 
Stufe, so daß der Spieler sich 
eingewöhnen kann und steigern 
sich dann zu einem höllischen, 
tödlichen Chaos. ZIRIAX beginnt 
da, wo die anderen aufhören! 
Wenn Sie nur einen kurzen Mo- 
ment mit den Augen zwinkern, 
wird es mit Ihrem Schiff ein fata- 
les (und letales) Ende nehmen. 
Mit nurfünf Schiffen unbeschadet 
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Obwohl Ballerspiele meistens der besten Spielidee entbehren 


besitzen sie viele Anhänger. 


durch die vierextrem langen Level 
zu kommen, ist nur etwas für 
Joystick-Experten. Aber wenn 
man konzentriert an die Sache 
herangeht, macht man schnell 
Fortschritte. Das Szenario befin- 
det sich in dunklen Höhlen im 
tiefsten All (?), die mit gegneri- 
schen Aliens nur so gefüllt sind. 
Geschicklichkeit und schnelle 
Reaktion sind gefragt, da jede 
Berührung mit einem Teil der 


WHERE IS CARMEN 
SANDIEGO? 


Wollten Sie nicht immer schon 
einmal in die Fußstapfen eines 
berühmten Meisterdetekivs 
treten und die Welt von ge- 
fährlichen Verbrechern befrei- 
en. Broderbunds Umsetzung 
des C64-Klassikers „Where in 
the world is Carmen Sandiego 
?“ bietet die Gelegenheit dazu: 


Es kann nichts Gutes bedeuten, 
wenn um 5 Uhr morgens der 
Fernschreiber losnudelt. Ob nun 
die Spitze des Eifelturms, dieNew 
Yorker Freiheitsstatue oder der 
Ring des Papstes gestohlen wur- 
de - alle Indizien sprechen dafür, 
daß es sich bei den Tätern um die 
berühmte Carmen Sandiego 
Bande handelt. Sofort nimmt der 
ambitionierte Detektiv die Verfol- 
gung auf und sammelt Beweise 
und Spuren. Jedes gesammelte 
Mosaiksteinchen wird im 


Fahndungscomputer gespei- 
chert. Ob nun Hinweise auf eine 
Tätowierung oder besondere 
Vorlieben der Verbrecher, wie 
beispielsweise die Bevorzugung 
einer bestimmten Automarke - 
jede Einzelheit ist wichtig und 
sollte mit besonderer Aufmerk- 
samkeit ausgewertet werden. 
Liegen genug Indizien zur 
Identifizierung vor,. druckt der 
Computer den Haftbefehl aus, 
undder Gangsterkanneingelocht 
werden. Doch bis dahin herrscht 
ein gnadenloser Wettlauf gegen 
die Zeit, denn innerhalb einer 
Woche muß der Verdächtige 
dingfest gemacht werden. Da die 
Verbrecher sehr reiselustig sind, 
nimmt der Meisterdetektiv die 
Verfolgung per Flugzeug auf. Alle 
Optionen und Spielzüge werden 
in übersichtlichen Menüs ausge- 
wählt und sind kinderleicht zu 


Landschaft zum Verlust eines 
Schiffes führt. Wenn sich etwas 
bewegt, schießen Sie lieber zu- 
erst, sonst... Tausende von Bom- 
ben erscheinen in den waben- 
artigen Löchern in den Wänden, 
was dem Hintergrund ein 
dreidimensionales Aussehen 
verleiht. Massen von Raketen 
werden auf Sie angesetzt. Man- 
che zeigen bei Beschuß die ge- 
wünschte Wirkung (BANGI), an- 


dere erscheinen unverletztlich 
und verfolgen Sie sogar. Es ist 
essentiell, den Bildschirm so 
schnell wie möglich leerzu- 
räumen, da man sonst sehr 
schnellden Überblick verliert, und 
dann tritt unvermeidlich die von 
den Aliens gewünschte Wirkung 
ein (siehe oben). Je länger man 
spielt, desto mehr Bonuspods 
erscheinen, die man einsammeln 
und gegen Extra-Waffen (Auto- 
Feuer, Rückwärts-Schießen,...) 
eintauschen kann. Sobald man 
jedochein Leben verliert, natman 
sein Standart-Schiff wieder und 
kann sehen, wo man bleibt. 
daf/sv 


Hersteller: WHIZ KIDS 





Hanne: Zarmen Sandieso 
Sex: Female 


Decupation: Former spy for the 
Intelligence Seryice of Monaco 


Hobby: 


Tenniz 


Hair Color: Feddish-bromn 
Auto: 133% Packard conyertible 


Feature: Navar appearı 


5 in public without her ruby necklace. 


Other: Ürsst Fondue tacos. 





Rund um die Welt geht die Suche nach Beweisen und Indizien. 


handhaben. Schon bald haben 
sich die ersten Erfolgserlebnisse 
eingestellt. Mitein bißchen Übung 
sind die teilweise sehr einfachen 
Aufgaben schnell zu lösen. Wer 
bereitseine gewisse Zeit gespielt 
hat, wird feststellen, daß sich die 
Geschehnisse ziemlich bald wie- 
derholen. Doch wer dies in Kauf 
nimmt und seine geografischen 
Bildungslücken etwas schließen 
möchte, ist mit „Where in the 
world is Carmen Sandiego?“ und 
dem beiliegenden, sehr umfang- 
reichen, aber leider in englisch 


gehaltenen Welt-Almanach (über 
900 Seiten!) gut bedient. 

hr/cbo 
Hersteller: Broderbund/Rainbow 
Arts 
Info: Rushware 
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HARDBALL II 


Sportspiele sind in. Gleichgül- 
tig ob Tennis, Fußball oder Vol- 
leyball- die Softwarefirmen 
werfen derartige Games hau- 
fenweise auf den Markt. Sogar 
von Sportarten, die in unseren 
Breiten kaum bekannt sind. 
„Accolade“ bringt „Baseball“, 
den Lieblingssport der Ameri- 
kaner auf den Computer. 


Eingangs bleibt zu erwähnen, daß 
für absolute Laien des Baseball- 
sports ein intensives studieren 
der sehr ausführlichen Anleitung 
dringend zu empfehlen ist. Mit 
einem einfachen Schwingen des 
Baseballschlägers ist es nämlich 
nicht getan; viel zu komplex sind 
die Regeln und Varianten dieser 
Sportart. Bevor es so richtig los- 
geht, sind noch einige Einstellun- 
gen im Hauptmenü vorzunehmen. 
Zuerst werden die Home- bzw. 
Visitorteams der Ligaausgewählt 
und anschließend jeder Mann- 


INVEST 


Sie wollten schon immer reich 
werden? Sie wollten schon im- 
mer an der Börse spekulieren, 
Wirtschaftsunternehmen füh- 
ren, mit allen Mitteln ein 
Wirtschaftsmonopol anstre- 
ben? Dann sind sie bei dem 
Spiel INVE$T genau richtig, 
denn hier haben Sie die Mög- 
lichkeit, in einem realistisch 
anmutenden Rahmen mit dem 
Geld und der Macht so umzu- 
gehen. 


Das Ziel des Spiels zu Spielbeginn 
wählbar: man steckt sich eine 
Höchstgrenze zwischen 
100.000.000 und 1.000.000.000 
Dollar, die es gegenüber der 
Konkurrenz am schnellsten zu 
erreichen gilt. Oder man spielt 
über einen bestimmten Zeitraum, 
den man wieder frei wählen kann 
und zählt nach dieser Zeit das 
Bar- und angelegte Geld. Grund- 
ziel des Spieles bleibt also im- 
mer, einreicher Mann zu werden. 
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schaft ein eigenes Stadion zu- 
geteilt. Wer mit den Aufteilungen 
der jeweiligen Spielstärken in- 
nerhalb einer Mannschaft nicht 
zufrieden ist, kann im „Edit-Mode“ 
ein Team nach eigenen Wün- 
schen zusammenstellen. Auch 
die Namen der Spieler und der 
Mannschaften lassen sich verän- 
dern und abspeichern. Ein wei- 
teres Menü dient dazu, die ver- 
schiedenen Spieloptionen aus- 
zuwählen. Aufgrund der vielseiti- 
gen Möglichkeiten, die der 
Baseballsport bietet, sind unzäh- 
lige Varianten möglich. Da gibt es 
„Fielding-“, „Running-“, „Batting- 
“ und „Pitching-Commands“, 
deren genaue Beschreibungen 
allein den Rahmen dieses Be- 
richtes sprengen würden. Sogar 
eine Art Videorecorder wurde in 
das Game integriert, so daß die 
wichigsten Szenen noch einmal 
in aller Ruhe analysiert werden 
können. Hardball Il ist ohne Zwei- 
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In Deutschland kaum verbreitet - Baseball. 


fel eine gut durchdachte Sport- 
Simulation, kann jedoch nur 
denjenigen empfohlen werden, 
die bereits „Insider“ sind, oder 
sich intensiv mit dem Baseball- 
Sport auseinandersetzen wollen. 
Für ein schnelles Spielchen 
zwischendurhc ist „Hardball II“ 
sicherlich ungeeignet. 


hr/cbo 


Endlich wieder eine gelungene Wirtschaftssimulation 


Für dieses Ziel ist jedes Mittel 
recht. Denn neben zahlreichen 
legalen Methoden, wie der 
Börsenspekulation und der 
Modernisierung seiner Unter- 
nehmen, stehen noch einige we- 
niger feine, aber recht wirksame, 
Mittel zur Verfügung. Da wären 
z.B: Sabotageakte an 
Konkurrenzfirmen, Betriebs- 
spionage und Schmiergelder zu 
nennen. Es ist natürlich auch 
möglich, sich gegen die nicht 
ausbleibenden Angriffe der Ge- 
gner zu schützen. Sobald man 


eine Firma kauft, erhält man 
gleichzeitig 35 Prozent der 
Aktienanteile des erworbenen 
Konzerns. Haben Sie erst einmal 
mehr Aktien über einen Konzern 
erworben als Ihre Konkurrenz, 
verfügen Sie über ein Vetorecht, 
mit dem Sie die Transaktionen 
des Gegners über die betreffen- 
de Firma einfrieren können. Will 
man die totale Kontrolle einer 
Firma, sollte man sich 51 Prozent 
ihrer Atienanteile sichern, denn 
dann verliert sie Ihr Widerpart. 
Oft sind Wirtschaftssimulationen 


Hersteller: Accolade 
Info: United Software 





zwar detailliert, aber ohne umge- 
benden Reiz. Bei INVE$T ist die 
Kombination von Spielwitz mit 
Grafik- und Soundeffekten wirk- 
lich gelungen. Es sind zahlreiche 
Zusatzfeatures, die den Umgang 
mit dem Spiel noch verbessern, 
implementiert. Auch der Aufbau 
der Grafik läßt sich mit einem 
Mausklick beschleunigen. Für 
alle, die Wirtschaftssimulationen 
mögen, sei das Spiel INVE$T 
wärmstens empfohlen. Das Spiel 
wird Ihnen viele Stunden span- 
nender Unterhaltung vor dem 
Computer bescheren- und was 
noch besser ist: Sie erhalten 
spielend einen Einblick in die 
komplizierte und harte Welt des 
Wirtschaftslebens. 

pl 


Anbieter: Starbyte/Bomio 
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5x in Berlin!| NEUERÖFFNUNG! 


Prüfen Sie die Software, 
vor dem Kauf! 


Endlich nicht mehr die 
"Katze-im-Sack” kaufen! 


SoftPower Filialen 

Wedding - Schwedenstraße 18c 
Spandau - Schönwalder Str. 65 
Moabit - Stromstraße 55 
SoftPower Stationen 
Neukölln - Lahnstraße 94 
Charlottenburg - Wundtstr. 58/60 
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SoftPower Filiale 


HANNOVER 


Wir führen Software, 

Public Domain und Zubehör, für 
* Amiga * Atari * C-64 * PC * 
Ständig 
Sonderposten! 


Täglich 
Neuheiten! 


| Gegen Vorlage dieser Werbung, erhalten 


Sie kostenlos eine Viruskiller-Diskette! 


Hildesheimer Str. 118 
Klololol . F-1,],Te)'7-1 0 
Tel.:0511/809 44 84 





Versand ” 


° | Jahr Garantie auf jedes Spiel! 
e Versand erfolgt in Sicherheitsverpackung! 
e Sämtliche Preise sind ”Inklusiv-Preise”! 


Keine Mehrkosten durch 
Porto und Verpackung! 


Hit des Monats 
X-COPY Professional 


neueste Version mit Hardware, 
incl. Porto & Verpackung 


nur 89,- DM 


SoftPower 
Schönwalder Str. 65 
0 Eu [ololo a =: 7-1, 7, wie) 


HD Computertechnik oHG 


Pankstraße 61, 1000 Berlin 65, Tel.: 030 - 4657028 


Öffnungszeiten: Mo.-Fr. 9.30 - 13.00 und 14.00 - 18.30 Uhr 
Samstags von : 10.00 bis 14.00 Uhr 


Wir bieten das komplette Hardware Sortiment, 


professionelle Software und fachmännischen Service zu fairen Preisen! 


z.B. 
Festplatten 
66 MByte für Amiga 500, 
Monitorunterbau mit A.L.FII 
66 MByte für Amiga 2000, 
Filecard mit A.L.E II 


Speichererweiterungen 

512 KByte für Amiga 500, 
intern, abschaltbar mit Uhr 
GIGATRON MiniMax 500/Plus 
intern, abschaltbar mit Uhr 


Zubehör 
Elektronischer Bootselektor 


Software 
BECKERtext II 


1448,- 


1398,- 


129,- 


a. Anfı. 


3I,- 


Informieren Sie sich unverbindlich telefonisch 


Berlin - Spandau 
Schönwalder Str. 65 
Tel.: 030 - 3756013 


über unsere Tagestiefstpreise oder besuchen 
Sie uns in einer unserer Filialen! 


Berlin - Neukölln 
Lahnstraße 94 
Tel.: 030 - 6844831 


Public Domain Service ‚g pısK 


Wählen Sie aus über 3500 Disketten! 


z.B. ACS, AMOK, ANTARES, AUGE 4000, AUSTRIA, BAVARIA, BRUNOSOFT, CACTUS, 


CHRON, ES-PD, FAUG, FRED FISH, FRANZ. GERMAN, KICKSTART. MDI-PD, OASE, 
PANORAMA, PFALZ, R-H-S, RPD, SAFE. TAIFUN, TBAG. TORNADOS, UK GROUP 


une viele mehr! 





THE LONDON 
UNDERGROUND! 


Derek De La Fuente besuchte für uns die „Tube Centenary“ in London. 


Wenn Sie einmal nach London kom- 
men, sollten Sie sich eine der interessan- 
testen Ausstellungen der Stadt an- 
schauen. 

Die Rede ist von der „Tube 
Centenary“, die, wie der Name schon 
sagt, dem einhundertjährigen 
Jubiläum der Londoner Un- 
tergrund-Bahn gewidmet ist. 

Es hat umgerechnet über 
750.000,- DM und jede Men- 
ge Zeit gekostet, dieses Er- 
eignis auf die Beine zu stel- 
len. Man hat keine Mühe ge- 
scheut, die Show authentisch 
und vergnüglich zu gestalten. 

Was hat das alles mit Com- 
putern und dem AMIGA zu 
tun? 

In der Anfangsphase hatten 
einige findige Leute von Lon- 
don-Transports den Einfall, 
einen Simulator bauen zu las- 
sen, mit dem man auf einfachste Weise 
wiedergeben können sollte, was für ein 
Gefühl es sein mochte, vor einhundert 
Jahren mit der U-Bahn zu fahren. 

Sie knüpften deshalb Beziehungen zu 
verschiedenen Softwarehäusern, und 
nach einiger Zeit fanden Sie ein 
Entwicklerteam namens „Aeon 
Design“, dessen Mitglieder gerade erst 
Verträge mit Electronic Zoo unter- 
schrieben hatten, um ihr erstes kommer- 
zielles Produkt auf den Markt zu brin- 
gen. Man wählte Aeon für die bevorste- 
hende Aufgabe, weil die anderen Teams 
Schwierigkeiten hatten, verwendbare 
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Am U-Bahnsimulator 


Animationssysteme zu finden. Die Pro- 
bleme bestanden darin, ein System 
auszuklügeln, mit dem man Eingaben 
von einem echten Fahrerschaltpult für 
die Simulation verarbeiten konnte. 
Aeon Design war verantwortlich für die 





U-Bahn fahren wie vor 100 Jahren 


Produktion einer U-Bahn-Simulation 
auf dem AMIGA, und ein anderes Team 
wurde verpflichtet, eine Tunnel- 
Konstruktions-Simulation für den 
Macintosh zu programmieren. Die erste 
Aufgabe bestand darin, ein kleines Pro- 
gramm zu schreiben, mit dem die 
Durchführbarkeit des Projektes demon- 
striert werden sollte. Das erledigten die 
Programmierer von Aeon mit 13 
digitalisierten Frames eines Videos 
recht mäßiger Qualität, so daß man beim 
„Durchcyclen“ per Joysticksteuerung 
die Fahrgeschwindigkeit regeln konnte. 
Es ist interessant, daß die einfache 13 


Frame-Demo 700 Kb RAM benötigte, 
während die Endversion einige hundert 
Frames verwalten sollte. 

Für die Simulation waren zwei Ver- 
sionen nötig. Eine für die original ein- 
hundert Jahre alten Bahn- und Unter- 
grundszenen, die auf einem 
AMIGA 2000 B simuliert werden 
sollten und eine Simulation für die 
moderne U-Bahn unserer Zeit, de- 
ren Tachometer mit Hilfe eines 
AMIGA 500 kontrolliert werden 
mußte. Dank der Erfahrung der Pro- 
grammierer Mick Tinker und Brian 
Van De Peer, wurde die Grafik in 1 
MB gepackt. In einem IFF- 
Animationsformat, wie es bei- 
spielsweise Deluxe-Paint-III ver- 
wendet, hätte die Simulation über 8 
MB benötigt. Daher war ein 
Spezialformat aus Kostengründen 
unerläßlich. 

Um die Arbeit an der Simulation 
beginnen zu können, begann man, die 
stundenlange Aufgabe des Video- 
schauens in Angriff zu nehmen. Die 
Sicht des Fahrers ist natürlich eine ande- 
re, als die des Fahrgasts. Das mußte man 
in der Simulation berücksichtigen, da- 
mit so viel wie möglich an echtem 
Fahrgefühl vermittelt werden konnte. 
Daher benötigte man geeignete Aufnah- 
men aus der Fahrerkabine. Auch war es 
dringend erforderlich, eine brauchbare 
Methode zu finden, die einzelnen 
Frames der Animation aneinander anzu- 
passen. Nur eine bestimmte Anzahl von 
Frames ließ sich in Echtzeit darstellen. 


1000 Berlin 41 Bundesallee 133 


Tel. 030-851 58 27 Fax. 030-851 75 87 


Speichererweiterung Amiga 500 


mit Uhr, abschaltbar, komplett, Megabit, SMD 
oder MiniMax 500 2MB 


SCSI Festplatten für Amiga 500 


Trumpcard ist ein SCSI Controller u. kann mit Meta 4 intern auf 
4MB RAM erweitert werden. Beide können später im A2000 instal- 
liert werden. (bis 530 KB/s) AMIGA-Test 3/90 sehr gut 10,3 


21 MB Seagate, 40 ms nur 898,- 47 MB Seagate, 28 ms nur1098,-DM 


42 MB Quantum, 19 ms nur 1298,- 85 MB Seagate, 24 ms nur1498,-DM 


Speichererweiterung für A2000 Microbotics 8-Up 
2/8 MB 670,-DM 43 MB 970,-DM 8/8 MB1498,-DM 
SCSI Festplattenlaufwerke Quantum P40S 850,- DM 


Quantum P84S 1398 DM Seagate 1096N (85MB) 830,- DM 
Seagate 20 MB 450,- DM Seagate ST157N-1 (47MB) 690,- DM 


A3001 Turbocard von GVP 68030, 28 Mhz, A4MBRAM 
Controller mit 42MB Quantum Festplatte 4598,- DM 


SCSI Trumpcard 2000 mit Seagate ST125N-O (47MB, 40ms) 
SCSI Trumpcard PROFESSIONAL 85MBSeagate 24 ms 
SCSI Alf 2.0 prof. Wechselplatte Syquest (mit 44MB Cartridge) nur 





SCSI Filecard für Amiga 2000 
AIf,GVP, Kronos, Hardframe, Trumpcard Controller. 


21 MB Seagate, AIf2.0 prof. 40 ms nur 898,-DM 
21 MB Seagate, Trumpcard 40 ms nur 798,-DM 
47 MB Seagate, Alf2.O prof. 28 ms nur 1098,-DM 
47 MB Seagate, Trumpcard 40 ms nur 998,-DM 
42 MB Quantum AIf2.O prof. l19ms nur 1298,-DM 
84 MB Quantum AIf2.0 prof. 19ms nur 1798,-DM 
85 MB Seagate, AIf2.O prof. 24ms nur 1398,-DM 


Filecard GVP I Serie 2 auf 8MB erweiterbar, mi 
Quantum 42 MB u. OMB RAM nur 1498 DM 
Quantum 42 MB u. 4MB RAM nur 1998 DM 
Quantum 84 MB u. 4MB RAM nur 2498 DM 
Seagate 87 MB u. 4MB RAM nur 2098 DM 
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1898 DM Stand 326 


enmonurnmunZQZ 


nur 
nur 


Die Grafik war wegen der schwierigen 
Perspektive stellenweise sehr schwer 
herzustellen. Sie hatte sowohl als Bild, 
als auch als Animation detailliert ausge- 
arbeitet zu werden, denn je näher man 
entfernten Objekten kommt, 
desto größer werden sie. Die 
Bilder wurden mit D-Paint ge- 
malt und animiert. Man ver- 
sorgte die Programmierer so- 
wohl mit den Bildern, als auch 
mit den fertigen Animationen, 
damit die Programmierer wuß- 
ten, wo die einzelnen Teile la- 
gen. Jeder Frame besteht aus 
Bobs und einem Hintergrund, 
der sich alle ein- oder zwei 
Frames wiederholt. In der 
Tunnelsektion kehrt eine kurze 
Sequenz wieder, um Speicher- 
platz zu sparen. 

Die Fahrerkontrollen eines 
modernen Zuges haben norma- 
lerweise einen optischen Verschlüs- 
seler, der den Bordcomputer mit 
Positionsangaben versorgt. Der Ein- 


fachheit- und Zuverlässigkeit halber, 
wurde der AMIGA über den Parallelport 
mit der entsprechenden Schnittstelle des 
Bordcomputers verbunden. So Kann der 
AMIGA nun direkt von dort die notwen- 





U-Bahn heute - auch hier viel Liebe zum Detail 


digen Daten empfangen. Die alten Züge 
von vor einhundert Jahren hatten keinen 
Bordcomputer und kein optisches 


Kodiergerät. Daher hat man sich bei der 
Simulation der alten Züge mit einem 
Proportionalkontroller beholfen. In der 
Simulation vermitteln digitalisierte Ge- 
räusche ein realistisches Fahrgefühl. Ein 
riesiger Tachometer gibt über 
die augenblickliche Geschwin- 
digkeit Auskunft. Übrigens 
fuhren die alten Bahnen vor 
einhundert Jahren mit einer 
Höchstgeschwindigkeit von 12 
MPH durch den Untergrund. 

Wenn Sie also die Gelegen- 
heit haben, das Covent Garden 
Museum in London zu besu- 
chen, dann schauen Sie sich 
doch einmal die „Tube 
Centenary“ an! Sie können dort 
an einem der beschriebenen 
Simulatoren eine U-Bahn steu- 
ern. 

Zu sehen ist die Ausstellung 
noch ein Jahr im Museum 
Covent Garden London. 


dafipl 
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PUSH IT 


Wieder einmal beweist sich, daß 
man aus einfachen Ideen faszi- 
nierende Spielemachen kann. So 
simpel das Spielprinzip von PUSH 
IT auch klingen mag, es hat es 
gewaltig in sich! 

Es geht eigentlich „nur“ darum, in 
einem Spielfeld eine Anzahl von 
Steinen an gekennzeichnete 
Stellen zu schieben, wo sie sich 
auflösen. Das Problem liegt nun 
darin, daß die Spielfelder, jenach 
Level, mehr oder weniger stark 
verwinkelte Labyrinthe sind, und 
sich die Blöcke wirklich nur 
schieben lassen. Das bedeutet, 
daß man, hat man einmal einen 
Block z.B. in eine Ecke gescho- 


GUARDIAN 
ANGEL 


Codemasters ist bekannt für 
„Low-Budget-Games“. Mit 
GUARDIAN ANGEL bringt die 
Firma ein weiteres auf den Markt. 
Für knapp 20,- DM wandern die 
Spiele der Firma meistens über 
den Ladentisch. Aber auch mit 
einem solchen Preis wird 
Codemasters mit GUARDIAN 
ANGEL keinen Blumentopf ge- 
winnen. In dem Prügelspielchen 
muß man auf alles einschlagen, 


YOLANDA 


Steve Bak, einer derprofiliertesten 
16 Bit-Programmierer, präsentiert 
ein neues Spiel, das Liebhaber 
von Plattformspielen begeistern 
wird. Die Hintergrundgeschichte 
versetzt uns zurück in die 
grichische Mythologie um 
Herkules und seine 
Götterkumpane. Yolanda belei- 
digte die Göttin Hera derart, daß 
sie einen Fluch über das |lieb- 
reizende Geschöpf aussprach. 
Yolandakannsichnurvon diesem 
Fluch befreien, wenn sie die zwölf 
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man anfangs glaubt! 


ben, keine Chance mehr hat, den 
Level zu beenden. Deshalb sollte 
jede Aktion gut überlegt sein! Bei 
PUSH IT wurde diese Aufgabe 
sehr ansprechend verpackt. 
Schon am Anfang erwartet den 
Spieler ein guter Vorspann mit 


Bei PUSH IT ist Grübeln schneller angesagt, als 


einer kleinen Überraschung. Aber 
auch im Spiel selbst wird man mit 
bunter Grafik und guten 
Soundeffekten verwöhnt. Vor al- 
lem die Animation der Spielfigur 
in Form eines hüpfenden Tröpf- 
chens ist wirklich lustig anzuse- 


hen. Zusätzlich ist noch ein 
komfortabler Leveleditor enthal- 
ten, mitdem mansich neue Level 
erstellen, oder vorhandene nach 
eigenen Wünschen verändern 
kann. Schon allein durch dieses 
Feature wird wohl keine Lange- 
weile aufkommen. Berücksichtigt 
man nun noch den günstigen 
Preis von 19.90 DM, kann man 
PUSH IT eigentlich nur weiter- 
empfehlen! 


Anbieter: 
MAXON Computer 








In üblicher Manier haut man auf alles. 


was über den Bildschirm zappelt. 
Spiele dieses Genres gibt es 
mittlerweile zu hauf. Sie vermö- 
gen keinen mehr hinter dem Ofen 
hervorzulocken. Man läuft ir- 


gendwo in einer Großstadt her- 
um, die natürlich von allerlei Ge- 
sindel bevölkert wird, und muß 
sich mit Faust- und Fußtritten 
seiner Haut erwehren. Nichts 


neues wird geboten. Eigentlich 
kann man GUARDIAN ANGELnur 
denen empfehlen, die Prügel- 
spiele lieben. 20,- DM scheinen 
mir aber auch für dieses Spiel zu 
hoch angesetzt. Grafikund Sound 
sind unterer AMIGA-Durch- 
schnitt, und die Motivation läßt 
zu wünschen übrig. 
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zwölf Level führen. 

Taten von Herkules nach- 
vollzieht. Grafisch bietet 
YOLANDA nicht allzuviel. Die 
einzelnen Level sind schlicht 


1 “Tele ee 
Die blonde YOLANDA muß man geschickt durch 


und recht einfach aufgebaut. 
Auch der Sound ist nicht gerade 
das Gelbe vom Ei, und das 
Gameplay ist zu viel auf „trialand 


error“ ausgelegt. Zu oft kommt 
man nur weiter, wenn man zuvor 
einige Leben verloren hat. Die 
Spriteanimation kann hingegen 
gefallen. Bis alle Level geschaft 
sind, ist es ein langer und be- 
schwerlicher Weg. Nur wer aus- 
gesprochen gern Plattformspiele 
spielt, dem kann zum Kauf von 
YOLANDA geraten werden. 





CHESS 2.0 





von Andreas Grote 


aß sich Programme aus dem 

Public Domain-Pool nicht vor 

kommerzieller Software ver- 
stecken müssen, ist in unseren PD-Tips 
schon des öfteren klar herausgestellt 
worden. Mit der neuesten Version 2.0 
des Schachprogrammes ‘Chess’, dasnun 
mit einer netten Grafik aufwarten kann, 
trittnun wieder ein überdurchscnittliches 
PD-Programm in den Vordergrund. 

Schon in der Version 1.0 war Chess 
vom Prinzip her ein recht ordentliches 
Programm, das eine schnelle Schach- 
partie gegen den AMIGA möglich 
machte. Allerdings schreckte das 
schlichte Äußere (Darstellung der Figu- 
ren durch die ASCIH-Zeichen) manchen 
Schachliebhaber ab, hatte man doch das 
Gefühl, eher vor einem normalen PC als 
vor der Grafikmaschine AMIGA zu sit- 
zen. Ganz anders präsentiert sich nun die 
Version 2.0. Einige kleine Programm- 
fehler der Vorgängerversion wurden 
beseitigt, und Chess wartetnun miteiner 
ansprechenden Grafik, mit komfortab- 
ler Maus- und Menüsteuerung und mit 
einigen weiteren interessanten Optio- 
nen auf. 

Die beliebig vorzugebende Bedenk- 
zeit für den AMIGA, die in den gleich 
nach dem Starten erscheinenden Reque- 
ster, oder auch noch während des Spiels 
über den Menüpunkt ‘Set Time Limit’ 
aus dem Menü ‘Play Chess’ eingetragen 
werden kann, ist nur eine der zahlrei- 





chen Optionen, die das 
Spiel interessant ma- 
chen. Ein Druck aufdie 
<Return>-Taste bestä- 
tigt die Eingabe. Un- 
geduldige sollten sich 
allerdings lieber für ei- 
nen Wert unter 5 Se- 
kunden entscheiden, 
denn in bedrängten Si- 
tuationen nimmt sich 
der AMIGA schon mal 
ein paar Sekunden 
mehr als vorgegeben 
zum Überlegen des 
nächsten Zuges Zeit, 
wenn ihm eine Nieder- 
lage droht. 

Möchte man sich 
während einer Partie 
über eine bestimmte 
Funktion des Pro- 
gramms informieren, 
kann kurz die Anlei- 
tung über den Menüpunkt ‘Project/Read 
Docs/Right Now’ auf den Bildschirm 
geholt werden, oder man läßt sich diese 
mit ‘Project/Read Docs/ToPrt:’ aufdem 
Drucker ausgeben. 

Das Spiel beginnt nach den Regeln 
grundsätzlich der Spieler, der mit den 
weißen Figuren ausgestattet wurde. Die 
zu bewegende Schachfigurmuß zunächst 
mit dem Mauszeiger und der linken 
Maustaste angeklickt werden. Das Ziel- 
feld, auf welches die Figur geschoben 
werden soll, wird danach ebenso wieder 
mit der linken Maustaste angeklickt. 
Selbstverständlich überwacht Chess Ihre 
Bewegungen auf dem Schachbrett ge- 
mäß den Schachregeln. Möchte der 
Spieler dagegen lieber mit den schwar- 
zen Figuren vorliebnehmen, läßt sich 
dies über den Menüpunkt ‘Play Chess/ 
Reverse Board’ realisieren. 

Der Menüpunkt ‘Play Chess/Switch 
Sides’ hingegen kann auch noch aufge- 
rufen werden, während das Spiel schon 
in vollem Gange ist. Sollte der AMIGA 
den Spieler also kurz vor das Matt ge- 
spielt haben, wechselt man kurzerhand 
die Seite und gewinnt so ‘recht souve- 
rän’. 

Besonders angenehm für Schachneu- 
linge ist, daß sich der zuletzt ausgeführ- 
terZugüber den Menüpunkt ‘Play Chess/ 
Undo Move’ wiederrückgängigmachen 
läßt. Es wurde sogar eine HELP-Funk- 
tion integriert, mit der sich der Spieler 


durch Anwählen des Menüpunktes ‘Play 
Chess/Hint’ einen kleinen Tip für den 
nächsten Zug geben lassen kann. 

Der Profi hingegen kann sich nach 
Beenden der Schachpartie die einzelnen 
Züge auf dem Bildschirm oder in eine 
Datei ausgeben lassen, wobei letztere 
Methode die Möglichkeit zu einer späte- 
ren Druckerausgabe über das CLI oder 
eine Textverarbeitung offen läßt. Hier- 
für sind die beiden Menüpunkte ‘Pro- 
ject/List Moves/Right Now’ (Ausgabe 
auf dem Bildschirm) und ‘Project/To a 
File’ (Abspeichern der Partiezüge auf 
Diskette) zuständig. Einige Partien und 
Eröffnungen befinden sich auch in der 
Schublade ‘Games’ auf der Chess-Dis- 
kette undkönnen nach Belieben eingela- 
den werden. 

Ein neues Spiel und somit die Grund- 
stellung der Figuren wird stets über den 
Menüpunkt ‘Project/Laden’, durch an- 
schließendes Auswählen des Dateina- 
mens ‘NewGame’ und Anklicken des 
Buttons ‘ACCEPT’ im Dateiauswahl- 
fenster erreicht. 

Die voreingestellten Farben von Chess 
können über einen standardisierten Farb- 
Requester, der mittels des Menüpunktes 
‘Project/Colours’ auf den Bildschirm 
gebracht wird, abgeändert und eigenen 
Wünschen angepaßt werden. 

Von der Spielstärke her pendelt Chess 
2.0 zwischen dem Schachanfänger und 
dem Fortgeschrittenen. Für alle, die nur 
so zum Spaß wieder mal Schach spielen 
wollen, ist Chess die ideale, und vor 
allem - da Public Domain - kostengün- 
stigste Methode, zumal die Bedienung 
und die Ausstattung des Programms mit 
einigen zusätzlichen Features wie “Sei- 
tenwechsel” oder der HELP-Funktion 
‘Hint’ das Spielerleben wesentlich er- 
leichtern. Zur Zeit gibt es im PD-Be- 
reich nichts Vergleichbares. 


vn 
7236 
Autor: Alfred Kaufmann 

Art: Public Domain 
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DRIP 





Wer rastet, der rostet NICHT! 


8881688 


von Matthias Fenske 


reisfrage: “Was sollte man wohl 
tun, wenn einen die Lust nach ei- 
nem richtig guten Spiel für den 
AMIGA wieder einmal überkommt und 
man dennoch eigentlich keine größeren 
Summen für ein Spielausgeben möchte?” 
Lösung: “Essen Sie einfach die nächste 
Woche (oder die nächsten Wochen - je 
nachdem...) nichts mehr und investieren 
Sie das gesparte Geld in eines der zahlrei- 
chen kommerziellen Spiele, die auf dem 
Markterhältlich sind.” Antwort: “Falsch!” 
Auch wenn der PD-Bereich seinen 
Anwendern vor einiger Zeit nur in be- 
dingtem Maße Spiele präsentieren konn- 
te, die wirklich begeisterten, so hat sich 
das gründlich geändert. Was damit ge- 
meint ist, wird spätestens dann deutlich, 
wenn man das von Art Skiles geschrie- 
bene PD-Programm Drip einmal näher 
betrachtet. Denn zweifelsohne wird die- 
ses lustige und wirklich professionell an- 
mutende Programm neue Maßstäbe in 
Sachen PD- Spiele setzen. Die Aufgabe 
des Spielers - oder der Spieler (im Zwei- 
Spieler-Modus) - istes, als Drip ein Rohr- 
gerüst abzulaufen. Indem man die kleine 
Spielfigur über die einzelnen Rohr- 
verbindungen bewegt, werden diese auto- 
matisch rostig. Erst wenn alle Röhren 
vollständig verrostet sind, was sich sehr 
gut an einer Farbveränderung feststellen 
läßt, bricht das Gerüst in sich zusammen 
und es kann das nächste Level in Angriff 
genommen werden. 
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Erst Übung 
macht den 
Meister... 


Wie so oft wäre auch 
dieses Spiel kinder- 
leicht, gäbe es nicht 
eine Anzahl nur äu- 
ßerst schwer zu über- 
windender Gegner, die 
die Gedanken an eine 
baldige Beendigung 
des Spieles nur allzu 
schnell wieder in der 
Ferne entschwinden 
lassen. Zum einen 
wären da natürlich die 
Standard-Gegner, 
welche von Level zu 
Leveldie unterschied- 
lichsten Formen an- 
nehmen. Sie befinden sich ständig auf 
der Jagd nach dem kleinen wehrlosen 
Drip und haben nur eines im Sinn - ihn 
von dem Gerüst herabzustoßen und so- 
mit die Lösung seiner Aufgabe wir- 
kungsvoll zu verhindern. Ihnen kann 
man entweder durch das normale 
Davonlaufen oder aber durch einen ge- 
wagten Sprung nach Betätigung des 
Feuerknopfes entrinnen. Bei jedem 
Druck dieses Schalters springt der Drip 
um jeweilseine Ebene nach unten; sollte 
er schon auf der untersten Stange gewe- 
sen sein, so erscheint er logischerweise 
wieder am oberen Bildschirmrand. Ein 
weiterer lästiger Gegner ist die weiße 
Wolke, welche von Zeit zu Zeiterscheint, 
und die die Absicht hat, alle Röhren 
wieder zu “entrosten”, nicht zu verges- 
sen die unzähligen Säuretropfen und 
Eiswürfel! Am schlimmsten wird aber 
auf jeden Fall das Zeitlimit sein. Denn zu 
Beginn des Levels erhält der Spieler 
einen Zeitbonus. Der Betrag, der von 
diesem Bonus bei Beendigung desLevels 
noch übrig ist, wird selbstverständlich 
entsprechend honoriert. 


Nützliche Helfer 


Um dieses Spiel jedoch nicht in eine 
physische und psychische Bedrohung 
ausarten zu lassen, gibt es einige Dinge, 
die recht nützlich sind. So können die 
Gegner beispielsweise für einige Zeit 


gnädig gestimmt werden, damit sie ih- 
rerseits beginnen, die Röhren zu verro- 
sten. Ebenso kann der Drip nach der 
Aufnahme des entsprechenden Gegen- 
standes einen Moment lang selbst Jagd 
auf seine Peiniger machen. Hervorzuhe- 
ben an diesem Spiel sind weiterhin die 
wirklich detailliert ausgearbeiteten 
Levels und Sprites sowie der während 
des Spielverlaufes ertönende Sound. 
Hinzu kommt, daß dieser Sound immer 
wieder leicht verändert abgespielt wird, 
so daß auch er stets abwechslungsreich 
klingt. 


Resümee: 


“Drip” - das steht einerseits für “Damp 
Rescuer of Interrupted Parties”. 

“Drip” - das steht aber mindestens 
ebenso für perfekten Action-Spielspaß 
ohne Reue, der seinesgleichen sucht. Es 
dürfte im Moment noch äußerst schwer- 
fallen, auf Anhieb ein vergleichbar pro- 
fessionelles Action-Spiel aus dem PD- 
Bereich zu nennen, das derart viel 
Spielspaß bieten kann. 

Nicht zuletzt die Vielzahl der Gegner 
und die netten Grafiken verleihen die- 
sem Programm das Prädikat “sehr gut”. 


Zum Abschluß noch 
eine Bitte: 


Der Autor des Programmes beansprucht 
für sich selbst keinen Betrag. 

Allerdings bittet er darum, daß bei 
Gefallen eine Summe von ungefähr fünf 
Dollar einer wohltätigen Organisation 
eigener Wahl gespendet wird. Es wäre 
schön, wenn möglichst viele “Dripper” 
diesem Wunsch nachkommen würden 
und auf diese Weise auch gleich noch 
das Angenehme mit dem Nützlichen 
verbunden werden könnte. 


e . Autor: Art Skiles 
Art: PublicDomain 
Anleitung: englisch 
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PETER’S 


QUEST 


von Oliver Wagner 


SCORE: 88258 L8e1 C88 


Bei Peters Quest sorgen guter Sound und ansprechende Grafik für lange 


Unterhaltung. 


it Donkey Kong hat alles be- 
gonnen: Der tapfere Mario auf 

der gerüsteten Rettungsaktion 

für seine Herzallerliebste,entführt vom 
bösen, gemeinen und schurkischen 
Superaffen Kong. Datropft der Schmalz.. 
Das allseits bekannte Automatenspiel 
„Donkey Kong“ hat mit seiner eigen- 
tümlichen Faszination und dem (damals) 
neuen Spielprinzipso manche Mark vom 
mageren Taschengeld in die Taschen 
der Unterhaltungsgeräte-Industrie be- 
fördert, so daß die Nachahmer nicht lan- 


ge auf sich haben warten lassen. 


INSERENTENVERZEICHNIS 


CIK COMP 
COMPEDO 








Auch Peter’s Quest 
schlägt, etwas spät, in 
diese Kerbe. Peters 
Geliebte, die holde 
Daphne (wieso immer 
dieses sexistische Kli- 
schee vom tapferen 
Helden? Mann, war zu 
Gummizeiten Ant 
Attack noch schön, da 
konnte man sich noch 
aussuchen, wer wen 
rettete...) ist entführt, 
und Peter macht sich 
nach Feierabend auf, sie 
zu retten. ? 

Diese Rettungsaktion 
geht durch Rumhüpfen 
auf Plattformen vor sich 


Aufsammeln von Her- 
zen beim Rumhüpfen 
auf Plattformen. 

Da dürfen jede Men- 
ge gemeiner Gefahren 
nicht fehlen, und so wird 
Peters Leben durch gif- 
tige Killerigel und tiefe Abgründe be- 
droht. Aber zum Glück hat er zwar nicht 
neun, immerhin aber drei Leben, die ihm 
das Sterben etwas leichter machen. 

Peter ist ein sprunggewaltiger Kerl, 
der sogar die wunderbare Gabe hat, im 
Sprung die Richtung ändern zu können. 
Ist etwas selbst für Peters Waden 
unerreichbar, tut es vielleicht einer der 
herumfahrenden Aufzüge (warum fah- 
ren da immer Aufzüge rum? Wenn ich 
eine Treppe hoch muß, ist nie ein Auf- 
zug da...). 


EUROSYSTEMS 
EDOTRONK nennen 63 


19, 45,57, 61, 77 


MACRO SYSTEM 


- genauer gesagt, dem 


Und da Superschurken immer gründlich 
vorgehen, muß Peter 20 (in Worten: 
zwanzig) Etagen hoch, bis er seine holde 
Daphne endlich in die Arme schließen 
kann und vielleicht mehr... (Gerüchte, 
daß Peter den Superschurken nur 
angeheuert hat, um in Daphne Gefühle 
für ihren Helden zu erwecken, sind bis- 
her nicht dementiert.) 

Peter’s Quest ist ein lustiges und 
unterhaltsames Spielchen, das mit netter 
Grafik (leider etwas langsam, der Pro- 
grammierer benutzt die Animations- 
routinen der „graphics.library“) und 
digitalisiertem Sound aufwarten kann 


. („Save me, Peter!‘). Der recht hohe 


Schwierigkeitsgrad garantiert für Fans 
dieses Genres lange Unterhaltung, bis 
alle zwanzig Stufen erstiegen sind. Nach 
dem endgültigen Aus besteht die Mög- 
lichkeit, einmal im selben Level weiter- 
zuspielen. Eine speicherbare Highscore- 
Liste sowie mehrere Schwierigkeits- 
grade, die sich aber nur in der zur Ver- 
fügung stehenden Zeit unterscheiden, 
runden den Gesamteindruck ab. Wer es 
gern romantisch hätte - zugreifen! 


Autor: David Meny 
AURRUEIGWEIG 


Anleitung: englisch 
Konfiguration: alle 
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PYTHAGORAS V1.0 


Schon die alten 


Römer und Griechen... 


von Matthias Fenske 


er hat nicht schon einmal da- 

von geträumt, als Herrscher 

eines ganzen Volkes dessen 
Geschick mit den eigenen Fähigkeiten 
lenken zu können? Man selbst würde 
dabei an der Spitze seiner sowohl fleißi- 
gen als auch ergebenen Untertanen ste- 
hen, die fast alles machen würden, 
um den Wünschen ihres Königs 
nachzukommen. Bedauerlicher- 
weise stehen Traum und Wirk- 
lichkeit aber wie so oft in keinem 
besonders guten Verhältnis zuein- 
ander, und somit wird sich eine 
Vorstellung wie diese wohl nie- 
mals realisieren lassen. 

Mit der von Marc Fischlin ge- 
schriebenen Simulation 
Pythagoras (Version 1.0) haben 
alle „kleinen Könige“ jetzt die 
Möglichkeit, den Herrscher in den 
eigenen vier Wänden zu spielen. 
Das Programm, welches sich auf 
der KICKSTART PD 271 befin- 
det, versetzt den Spieler in die Zeit 
um 550 v.Chr. - also in die Zeit der 
Kolonisation des Mittelmeerraumes mit 
ihren schwierigen Verhältnissen. Das 
Ziel ist es selbstverständlich, während 
seiner „Amtsperiode“ das Bestmögliche 
für sich und sein Volk zu erreichen. 


Die Qual der Wahl... 


Das Spiel beginnt damit, daß sich die bis 
zu vier menschlichen Mitspieler durch 
Namen identifizieren und anschließend 
eine Heimatstadt bestimmen, in der sie 
regieren möchten. Während dieser Aus- 
wahl werden in einem Informations- 
fenster die wichtigsten Daten jeder Stadt, 
wie Finanzmittel, Landbesitz, Bevöl- 
kerungsgröße usw., angezeigt. Vorsicht: 
Sie sollten Ihre Stadt nicht nur nach den 
Geldmitteln auswählen - oftmals sind 
andere Dinge viel wichtiger! Der weite- 
re Spielverlauf gestaltet sich derart, daß 
jeder Spieler mit der Maus aus einem 
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Menü Befehle ausführen kann und an- 
schließend durch das Anklicken des 
“WEITER'’-Feldes an den nächsten Kö- 
nig weitergibt. Doch wenden wir uns 
jetzt den eigentlichen Befehlen zu, die 
jedem Herrscher zur Verfügung stehen, 
sobald er an der Reihe ist. 


Hie lauten Ihre Order ? 


Schiffe kaufen 


Land kaufen 
Land verkaufen 


Krieg führen 
Informationen 


DD 0 an na 


= 


Arnee H 
Handelsschiff: 
Aniegsschifte ; 





Mit diesem Spiel kann jeder seine Qualitäten als Herrscher unter 
Beweis stellen. 


Die goldene Mitte 


Mit ‘Steuern festlegen’ läßt sich bei- 
spielsweise der von den Bürgern zu ent- 
richtende Betrag festsetzen; sollte er al- 
lerdings zu hoch ausfallen, wird die Stadt 
unweigerlich an um so mehr Einwoh- 
nern verlieren. Wie nachteilig sich das 
später auswirkt, zeigt sich spätestens 
dann, wenn die restlichen Einwohner 
bei einem der vielen Kriege ihr Leben 
lassen müssen. 

Sollte die diesjährige Ernte zu schlecht 
ausfallen, besteht die Möglichkeit, eine 
wählbare Menge der verschiedenen 
Getreidesorten bei anderen Städten ein- 
zukaufen. Schlecht sieht es allerdings 
aus, wenn Sie gerade diese Stadt zuvor 
einmal überfallen und ausgeplündert 
haben - sie legt dann keinen Wert mehr 
auf geschäftliche Beziehungen... 


‚ Steuern festlegen 
LEUTEN TAT) 
Nutzflächenverteilung 


Schiffe verkaufen 


Stadt angreifen 


WEITER 


Die große Schlacht 


Sofern einem Spieler der Sinn danach 
steht, hater die Möglichkeit, jeder ande- 
ren Stadt den Krieg zu erklären. Ein 
Schritt wie dieser ist allerdings zuvor 
stets gut zu überlegen, da er einige Pro- 
bleme mit sich bringt. Nicht nur, daß ein 
beachtlicher Teil der Kriegs- und Han- 
delsschiffe verschwinden wird, auch 
Bevölkerung und Finanzmittel verrin- 
gern sich drastisch. Immerhin kann man 
zu guter Letzt noch kapitulieren, was 
allerdings die nicht besonders erfreuli- 
chen Forderungen nach Reparations- 
zahlungen zur Folge hat. Sollten die 
Preise gerade einmal niedrig stehen, ist 
es ratsam, sowohl Schiffe als 
auch Land zu kaufen. 

In Krisenzeiten können jene 
dann auch wieder verkauft wer- 
den. Unter Umständen kann auf 
diese Weise auch ganz neben- 
bei ein kleines Kapital erwirt- 
schaftet werden! 


Fazit: 


Ohne Zweifel ist Pythagoras 
eine Simulation, die es in sich 
hat. Nicht nur die zahlreichen 
Funktionen und Parameter, mit 
denen sich alles genau festle- 
gen läßt, auch die ansprechen- 
de optische Gestaltung trägt 
ihren Teil zu diesem unterhalt- 
samen Spiel bei. Insgesamt kann dieses 
Programm daher allen Freunden 
abwechslungsreicher Unterhaltungs- 
Software nur wärmstens empfohlen 
werden. 


| 
! 


PIITÄGORA: 


Autor: Marc Fischlin 
Art: Public Domain 


Anleitung: deutsch 
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BARRICADE 


von Anselm Tenkar 





Als wäre es aus Pappe... 


uch im Computerzeitalter haben 

Brettspiele ihre Faszination nicht 

verloren. Teilweise gehen Pro- 
grammierer dazu über, ihre Leiden- 
schaften zu verbinden, und schon findet 
man bekannte Pappgründe auf dem hei- 
mischen Bildschirm. 





An der von Andre 
Wütherich program- 
mierten Brettspielum- 
setzung “Barricade” 
können bis zu 4 Spieler 
teilnehmen, die sich 
auch in Teams organi- 
sieren und zusammen- 
arbeiten können. Ziel 
des mit Aztec C erstell- 
ten Spieles ist es, eine 
bestimmte Anzahl von 
Spielsteinen vom Start 
ins Ziel zu bringen. Die 
Straßen, die zum Ziel 
führen, sind aber mit 
Barrikaden verram- 
melt, die nur beseitigt 
werden können, indem 
genau die Zahl er- 
würfelt wird, die den 
entsprechenden Spiel- 
stein auf das Hindernis 
befördert. Die soeroberte Barrikade kann 
benutzt werden, um gegnerischen Spiel- 
steinen den Weg zum Ziel zu verstellen. 
Bei der Bewegung ist es weiterhin mög- 
lich, gegnerische Spielsteine zu über- 
springen und zu schlagen. Bei Barrikade 
handelt es sich also um ein recht simples 


IE - THE COMPLETE 
ICON EDITOR 


Icons in Übergröße 


ildschirmfüllende Icons bis zu 
einer Größe von 640 x 200 Pixel 
sind keine Utopie mehr, sondern 
lassen sich sogar auf höchst einfache 
Weise mit dem neuen Icon-Editor „IE“ 
erstellen. Die Tatsache, daß das Pro- 
gramm noch über eine ganze Reihe Zu- 
satzfunktionen verfügt, macht es für je- 
den Freund der kleinen Piktogramme zu 
einem hervorragenden Hilfsmittel. 
Icons sind das Salz in der Workbench- 
Suppe. Mit etwas Phantasie lassen sich 
die schönsten und interessantesten Bil- 
der entwerfen, die als Symbole für Dis- 
ketten, Schubladen oder Programme 


vonFrank Kreutz 


herhalten können. Gerade im PD-Be- 
reich gibtes eine Fülle von witzigen und 
intelligent gemachten Icons (man denke 
dabei nur an die RPD-Serie), die das 
Auge des Betrachters erfreuen. Leider 
sind die von Commodore standardmäßig 
mitgelieferten Programme zur Icon-Ge- 
staltung „IconED“ und „IconMerge“ 
nicht gerade das Gelbe vom Ei. Aus der 
Unzufriedenheit mit diesen beiden Pro- 
grammen entstand „IE“ von Peter Kiem, 
das die meisten Unzulänglichkeiten be- 
seitigt und überdies noch weitere nützli- 
che Funktionen bereithält. 


Spielchen, welches auch von 
Computerkids unterer Altersklassen ge- 
spielt werden kann. Im Programm ent- 
halten ist außerdem ein Editor zum Er- 
stellen eigener Spielfelder, diedann auch 
abgespeichert werden können. Barricade 
ist FreeWare und darf unentgeltlich 
weiterkopiert werden. Beachtenswertist 
das ausdrückliche Verbot des Autors, 
aus dem Programm Gewinn zu ziehen. 
Der laut Autorenauskunft “sehr unsau- 
bere” Sourcecode kann beim Autor ge- 
gen Freiumschlag plus Leerdiskette er- 
worben werden. 


TDr AD 
DAN 


Autor: Andre Wütherich 
Art: Freeware 
Anleitung: deutsch 
Konfiguration: alle 
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Icons 
für jeden Zweck 


„IE - The Complete Icon Editor“ erlaubt 
nicht nur das Erstellen von Icons bis zu 
einer Größe von 640 x 200 (!) Bild- 
punkten, sondern auch eine bequeme 
Änderung aller Icon-Angaben, die über 
das INFO-Menü auf der Workbench ab- 
gerufen werden können (z.B. Icon-Type, 
Position, Default Tool etc.). Eine nützli- 
che Preview-Funktion bietet die Mög- 
lichkeit, sich das fertige Icon anzusehen, 
ohne das Programm verlassen zu müs- 
sen. Für C-Programmierer dürfte es zu- 
sätzlich von Interesse sein; daß mit dem 
Menüpunkt „Output C-Code“ die Icon- 
Daten in der Sprache „C“ abgespeichert 
werden können. 
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Das Hauptmenü des 
„IE“ glänzt durch die 
übersichtliche 
Anordnung der 
wichtigsten Funktionen. 


Colour $elections 


Editing Gadgets 


FLOOD FILL 
COPY IMAGE 


Render Selection 


SELECT ] 


Move Inage 











.t> 





Der Aufruf erfolgt einfach durch Einga- 
be des Programmnamens nach dem CLI- 
Prompt oder durch Anklicken des Icons 
(beim Start von der Workbench). In der 
Menüzeile finden sich drei Hauptmenüs 
(Project, Icon und Miscellanous), die auf 
den ersten Blick nicht gerade durch ihre 
Funktionsvielfalt bestechen. Doch wie 
so ofttäuscht auch hier dererste Eindruck, 
denn „IE“ ist weitaus leistungsstärker, 
als dies anfangs der Fall zu sein scheint. 
Das Project-Menü beinhaltet neben den 
üblichen Optionen zum Laden, Speichern 
und Verlassen des Programms auch eine 
„Jconify“-Funktion. Damitkann derIcon- 
Editor quasi in den Hintergrund gelegt 
werden (nur ein kleines Fenster, das be- 
liebig auf dem Bildschirm plaziert wer- 
den kann, istnoch sichtbar), ohne daß die 
Daten verlorengehen. Durch zwei 
Mausklicks (links und danach rechts) in 
das IE-Window erreicht der Editor wie- 
der seine volle Größe; nun kann man 
problemlos an der Stelle weiterarbeiten, 
an der man zuvor das Programm unter- 
brochen hat. 


Icon-Infos edieren 


Im „Icon“-Menü finden sich lediglich 
zwei Unterpunkte. Neben der „Preview“- 
Funktion bietet das Programm hier die 
Option „Edit Info“. Damit lassen sich 
alle relevanten Daten eines Icons fast 
nach Belieben verändern und abschlie- 
ßend dauerhaft sichern. Zu diesen wich- 
tigen Angaben gehören Icon Type (Disk, 
Drawer, Project, Tool oder Garbage), 
das Verhalten beim Anklicken 
(Complement, Backfill oder Alternate 
Picture) sowie die Position des Icons 
(inklusive der Möglichkeit, automatisch 
die beste Plazierung auf dem Screen fin- 
den zu lassen). Zusätzlich kann man hier 
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auf einfache Weise wichtige Informa- 
tionen wie Stack Size (nur bei Project- 
und Tool-Icons), Default Tool (für Disk- 
und Project-Icons) und bis zu zehn Tool 
Type-Strings eintragen. Weiterhin kann 
(bei Disk-, Drawer- und Garbage-Icons) 
auf Wunsch festgelegt werden, wo und 
in welcher Größe die entsprechenden 
Fenster geöffnet werden sollen. 


Piktogramme 
entwerfen 


Peter Kiems „IE“ erlaubt es, Icons in 
einer Größe zu gestalten, wie dies mit 
herkömmlichen Programmen bislang 
nicht möglich war. Die Obergrenze liegt 
bei 640 x 200 Bildpunkten, was beinahe 
einem kompletten PAL-Bildschirm 
entspricht. Allerdings sollte man bei 
aller Begeisterung über möglichst gro- 
ße und detaillierte Icons nicht aus dem 
Auge verlieren, daß die riesigen Bilder 
mit erhöhtem Speicherplatzbedarf be- 
zahlt werden müssen. Dies bedeutet, 
daß wirklich große, bildschirmfüllende 
Icons auf „kleinen“ AMIGAs (mit 512 
kByte RAM) nicht unbedingt zu emp- 
fehlen sind. Wer sich daran nicht stört, 
kann im Hauptmenü des „IE“ beinahe 
nach Herzenslust und Phantasie eigene 
Icons entwerfen oder bereits vorhande- 
ne verändern. In der linken 
Bidschirmhälfte ist jeweils ein kleiner 
Teil des Gesamt-Icons zu sehen; mit 
Hilfe der Scroll-Bars kann man sich auf 
einfache Weise einen anderen Teil des 
Icons zeigen lassen, um daran die nöti- 
gen Änderungen vorzunehmen. Auf der 
rechten Seite finden sich die entspre- 
chenden „Werkzeuge“ wie Farbauswahl 
und Füllfunktion. Mit dem linken 
Mausknopf wird in der jeweils aktiven 


Farbe gemalt; durch Anklicken einer 
anderen Farbe wird gewechselt. Leider 
bietet „IE“ in diesem Bereich relativ 
wenige Sonderfunktionen, die bei der 
Erstellung von Icons behilflich wären. 
Wesentlich üppiger ist hier beispiels- 
weise das Programm „Image Ed“ (KICK- 
PD 196; siehe auch Kickstart 4/90, 
S.122f.) ausgestattet, das auf jeden Fall 
als Ergänzung mitherangezogen werden 
sollte, um die Schwächen des „IE“ bei 
den Mal- und Zeichenfunktionen zu 
kompensieren. 

Ein weiterer Vorteil des „IE“ liegt 
sicherlich darin, daß auch Icons bearbei- 
tet werden können, die beim Anklicken 
ihr Aussehen total ändern (Alternate 
Picture). Als Unterstützung dient die 
Funktion „Render Selection“. Je nach 
Wahl (,„Non-Select“ oder „Select‘) be- 
stimmt man, ob es sich bei dem in Arbeit 
befindlichen Icon um das Bild im 
selektierten oder im normalen Zustand 
handelt. Sofern sich beide Bilder nur 
geringfügig unterscheiden sollen und 
somit das gleiche Grundmotiv benutzt 
werden kann, bietet sich die Option 
„Copy Image“ an. 

Zusammengefaßt bleibt festzuhalten, 
daß „IE“ bereits in seiner jetzigen Versi- 
on 1.0 ein interessantes und nützliches 
Hilfsmittel für all diejenigen ist, die ger- 
ne mit großen Icons experimentieren. 
Unübersehbar bleiben Schwächen im 
Bereich der Zeichenfunktionen, die al- 
lerdings durch den Einsatz anderer 
Programme (Image-Ed) weitgehend 
ausgeglichen werden können. Positiv zu 
vermerken sind die große Übersichtlich- 
keit des „IE“ sowie die leichte Handha- 
bung der bereits integrierten Funktio- 
nen. Da der Autor Peter Kiem an wei- 
teren Verbesserungen arbeitet, bleibt die 
Hoffnung, daß „The Complete Icon 


See seit 
lson Fellio 
Version: 1.0 


Autor: Peter Kiem 
Art: Public Domain 


Anleitung: englisch 
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Textverarbeitung leicht gemacht 





AmigaTEX 


Hardcover 

über 300 Seiten 
Bestell-Nr. B 510 
ISBN-Nr. 3-923250-92-4 


DM 49,- 





AmigaTEX glänzt durch hohe Arbeitsgeschwindigkeit und 
viele Zusatzfunktionen. Der Amiga bietet mit seinen Gra- 
phik- und Multitaskingfähigkeiten die idealen Vorausset- 
zungen, umprofessionellen Schriftsatz beieinem sehr gün- 
stigen Preis-Leistungs-Verhältnis zu ermöglichen. DasBuch 
erklärt auf über 300 Seiten die Anwendung und Bedienung 
des Programms und gibt sowohl dem Anfänger als auch 
dem Fortgeschrittenen wertvolle Tips zum Umgang mit 
dem Programm. 

Aus dem Inhalt: 

Textsatz: Fließtext, die Gestaltungsmöglichkeiten von Kopf- 
und Fußzeilen, Seitennumerierung, Sonderzeichen und 
Akzente, Absatzformen, Zeilenausrichtung und Fußnoten. 
Mathematiksatz: Setzen mathematischer Formeln, grie- 
chische Buchstaben, Operatoren, Relationen, Pfeilsymbo- 
le, Wurzelzeichen, Exponenten, Indizes, Brüche, Summen, 
Integrale, Produkte, Klammern, Funktionen, Matrizen. 
Graphiken: Die Einbindung von IFF-Graphiken und deren 
Weiterverarbeitung und Ausgabe. 

Schriften: Ein umfangreicher Schriftenkatalog gibt einen 
Überblick über Schriften und Sonderzeichen. 

Makros: Eigenes Kapitel über die Grundlagen der Makro- 
programmierung, einer Stärke des Programms. 

In weiteren Abschnitten werden die Bedienung des Vorbe- 
trachtungsprogramms preview und der Druckertreiber 
erklärt. Für die Installation des Programms gibt ein eigenes 
Kapitel wertvolle Tips. Die Übersicht über alle 900 plain 
AmigaTEXBefehle unddas umfangreicheiteraturverzeich- 
nis sind für den Anwender von AmigaTEX ein Muß. 


Wordperfect 


auf dem AMIGA 1171] 
.. us ; 90 


Hardcover 
Bestell-Nr. B-508 
ISBN 3-923250-93-2 


DM 39,- 





Wordperfect, eines der leistungsfähigsten Programme auf 
dem hart umkämpften Markt der Textverarbeitung, bietet 
Ihnen ungewöhnlich viele und äußerst umfangreiche Funk- 
tionen. 


Mit Wordperfect auf dem Amiga verfügt der Einsteiger wie 
auch der Textverarbeitungsprofi über ein umfassendes 
Werk, das neben einer gründlichen Einführung und einer 
ausführlichen Beschreibung dereinzelnen Funktionen auch 
zahlreiche Tips und Makros für den täglichen Gebrauch 
enthält. Sie lernen die zahlreichen Funktionen von Word- 
perfect kennen und werden in kurzer Zeit in der Lage sein,. 
die große Flexibilität des Programms zur Bearbeitung und 
Gestaltung Ihrer Texte zu nutzen. 


Aus dem Inhalt: 

« Installation von Wordperfect » Anpassung an den eigenen 
Drucker » Funktionen des Texteditors » Zeilen-, Seiten- und 
Druckformatierung +» Umgang mit Fuß- und Endnoten « 
Arbeiten mit Spalten +» Wordperfect-Rechenfunktionen » 
Erstellung von Inhalts- und Stichwortsverzeichnissen und 
sonstigen Listen » Verwendung von Numerierungsschema- 
ta « Umgang mit Makros: Typen, Planung, Definition und 
Aufrufmöglichkeiten - Sammlung von nützlichen Makros » 
Rund um den Ausdruck » Rechtschreibkontrolle "Speller" 
und das Synonym-Wörterbuch "Thesaurus" « Besprechung 
der umfangreichen Wordperfect-Mischfunktionen » Opti- 
mierung der Startup-Sequence » viele kleine Tips für die 
tägliche Arbeit mit Wordperfect. 


Alle genannten Preise sind unverbindlich empfohlene Verkaufspreise 


Bitte senden Sie mir: 
AmigaTEX 
Wordperfect 
auf dem AMIGA 


Heim Verlag 


Heidelberger Landstraße 194 
6100 Darmstadt-Eberstadt 
Telefon 06151-56057 


Name, Vorname 
Straße, Hausnr. 
PLZ, Ort 


Oder benutzen Sie die eingeheftete Bestellkarte 





BESTELL-COUPON 


&49,-DM + Versandkosten 6.- DM = 55,- DM 


&39,-DM + Versandkosten 6,- DM = 45,- DM 


In der Schweiz: 

Data Trade AG 

Landstr. 1 

CH - 5415 Rieden-Baden 
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AMIGA 
HD Hardware Es 
Spezialist 


Computertechnik 
Sämtliche verfügbaren 


KICKSTART-PD's vorrätig ! 
Und über 1500 weitere 
PD's für den AMIGA ! 
1000 Berlin 65 - Pankstr. 42 


Tel. 030/465 70 28-29 


# CK Commodore Computer Kr 
W.A.W. Elektronik GmbH 


Autorisierter Commodore System & Service Händler 
TBei uns finden Sie IArodiulkte won 
GVP_ NewTek Aegis 
‘ | Ihr Ansprechpartner in Sachen 



















G 9 Amiga + Video | ? 

F T 
N Genlock’s, Videomixer, 

A Digitalsierer, M 
‚|. Söft+ Hardware und Literatur 








VideoComp....Markt&Technik 
Panasonic Professional Video-Systeme 


ElektronicDesigon Data Becker 








W.A.W. Elektronik GmbH Mo. - Fr. 10-13 
Tegeler Str.2, 1000 Berlin 28 u. 15-18 Uhr 
Telefax 030/4047039 Sa. 10-13 Uhr 
Tel: 030/404 33 31 Eigene Service ne" 





‚Der AMIGA 
a Hardware 
Spezialist 


tertechnik 


PUBLIC DOMAIN 


SERVICE 
Über 2500 Disketten 
für den AMIGA, z.B. 


sämtliche verfügbaren 
KICKSTART - PD's. 


1000 Berlin 65 * Pankstr. 42 
IEIRROKIO//. CE WI: 
SERVICE STATIONEN 


Auch hier alle PD s vorrätig! 
1/44, Lahnstrasse 94 
1/20, Schönwalder Str. 65 
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Systemhändler 
\ Wandsbeker Chaussee 58 
) 2000 Hamburg 76 














BRINKMANN’S 


Computer Ranch 





SPEZIALISTEN für 


[9 AMIGA 15) 


und 
PC - SYSTEME 





Mühlendamm 2 
c= 2000 HAMBURG 76 





Commodore Tel.: 040/252557 














Hardware Home 
Soft 

a Computer 
Spezialisiert auf Laden 
Public Domain 


Immer die neueste Software auf Lager 
Gutenbergstraße 5 : 2300 Kiel - Tel. (0431) 555555 














Radio Tiemann 
| Commodore-Systemfachhändler 
Marktstraße 52 


| 2940 Wilhelmshaven 
Telefon (0 44 21) 26145 











_ COMDATAı 


| Am Schiffgraben 19 : 3000 Hannover 1 
| Telefon (05 11) 32 67 36 


an De nee MM 2 Sn en ne 





Hermann Fischer GmbH 


Commodore-Systemfachhändler 


Rudolf-Schwander-Str. 5-13 
3500 Kassel 
Telefon (0561) 700000 











ware GmbH 


video LOFT Hard & Software GmbH 
Fiedlerstr. 22 - 32 3500 Kassel 
tel:0561 - 873399 fax: 0561 - 378048 











Hard & Software Udo Lenzen 
Klinkhammer 4 

4068 Viersen-Boisheim 
Telefon 0 21 53 / 58 31 














Amiga Hard- und Software 


Amiga Office (d) Programmpaket 389,- DM 
Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Grafik- 
präsentation, Dateiverwaltung, DTP mit PostScript 
Epson LX 400 9-Nadel-Drucker 499,- DM 
Sie suchen eine Maus, einen Drucker, eine Fest- 
Dee oder sonstige Hard- & Software ??? 
ir haben, was Sie suchen! 
Rufen Sie uns an oder fordern Sie eine Gratisliste 


Telefon 0 21 53 / 58 31 











4650 Gelsenkirchen-Horst 7800 Freibure SCHWEIZ 





MENTIS GmbH 


Hard- und Software, Literatur 
Bauteile, Service, Versand 
Groß- und Einzelhandel 


Poststraße 15 : 4650 Gelsenkirchen-Horst 
Telefon (02 09) 52572 











9000 Köln 


AMIGA PD SOFTWARE in Köln 
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KICKSTART PU 


DIE NEUHEITEN: KICK PD 311-320 


KICK PD 311: SPIELE 


BALLS & PIPES ist eine Variante des beliebten 
„Vier gewinnt“. Anders als beim Original fallen die 
Spielsteine nicht immer senkrecht hinab, sondern 
können durch Verstellen der Pipes umgeleitet wer- 
den, wodurch das Spiel eine zusätzliche Schwierig- 
keit erhält. Für 2-4 Spieler! Autor: Joachim Scholz 


VER \ 
RESTORE SCORES | 
1 


HIRNRIS: Der Name spricht eigentlich schon für 
sich. Es geht darum, verschiedene herabfallende 
Arten von „Denkapparaten“ (vom Chip bis zum 
Großhirn) in eine Reihe zu bringen, was sich bald 
als schwere Aufgabe erweist. Mit vielen Extras und 
Zwei-Spieler-Modus! 


BLOX isteine weitere Version des bekannten Spiels 
der herabfallenden Steine (beginnt mit „T“ und en- 
det mit „S“), die vollständig in Assembler program- 
miert wurde und dementsprechend schnelle und 
saubere Animation bietet. Als Bonus können zwei 
Spieler gleichzeitig gegeneinander antreten! Autor: 
Arne Blichenberg 


KICK PD 312: SPIELE 


RUBIK: Es gibt wohl niemanden, der sich nicht 
irgendwann einmal - mehr oder weniger erfolgreich 
-an Rubik’s Zauberwürfel probiert hat. RUBIKbringt 
den Würfel auf den Monitor. In 3D-Darstellung und 
Animation kommt hier wieder das Knobeln der ver- 
gangenen Tage auf! Auch hier wird der C-Source 
mitgeliefert. 





PUZZ: Wer kennt sie nicht, die kleinen Plasik- 
Puzzles, auf denen 15 Steine durch Verschieben in 
die ursprüngliche Reihenfolge gebracht werden 
müssen. Mit PUZZ wird das auch auf dem AMIGA 
möglich! Viele verschiedene Motive garantieren 
langen Puzzle-Spaß! Mit Source-Code in C! 


124 KICKSTART 11/1990 





KICK PD 313: SPIELE 


EMPIRE ist ein komplexes Multi-User-Spiel, das es 
schon auf vielen anderen Rechnern gibt. Es geht 
haupsächlich um Entdeckungen, Handel und Krieg 
in einer vom Computer generierten Welt. Obwohl 
man auch alleine spielen kann, ist es auf mehrere 
Mitspieler ausgelegt, die über Modems miteinander 
verbunden sind. Auf komplexe Grafik wurde ver- 
zichtet, so daß die Mitspieler auch nicht zwingend 
an einem AMIGA sitzen müssen. Sicherlich auch für 
Nicht-DFÜ'ler interessant! 


KICK PD 314: SOUND 


DISSONANCE MUSIC präsentiert auf dieser Dis- 
kette sechs Musikstücke, die alle mit SONIX erstellt 
wurden. M. Schubert zeigt hier, was sich aus dem 
„Urvater“ der Musikprogramme noch alles heraus- 
holen läßt. Einfach hörenswert! 





KICK PD 315: TERMINAL 


JR-MODENM ist ein gutes Terminalprogramm, das 
vielzu bieten hat. Eingebautes Telefonbuch, Makros, 
Capture, Logfile sorgen für den Komfort beim DFÜ. 
Alle Protokolle von XMODEM bis ZMODEM sind 
vorhanden. Ein Programm also, das manchen kom- 
merziellen Konkurenten blaß aussehen läßt! 


NCOMM: Auch dieses Programm hat es in sich. Es 
bietet alle gängigen Protokolle, Telefonbuch und 
Makro-Tasten. Die Entscheidung zwischen beiden 
Programmen wird nicht leichtfallen. 


KICK PD 316: SPRACHEN 


DICE ist ein leistungsfähiges Entwicklerpacket für 
C-Programmierer. Es wird alles mitgeliefert: Pre- 
processor, Compiler, Assembler, Linker, Source- 
code, Dokumentation... . 

Dieses Entwicklerpacket ist für alle interessant, die 
sich mit der Sprache C beschäftigen. Seien es 
Compilerautoren oder Einsteiger, die nur einmal in 
die Sprache hineinriechen wollen und deshalb den 
hohen Preis kommerzieller Produkte scheuen. 
Autor:Matthew Dillon 


KICK PD 317: MODULA 


AMOK #40: WBUTILITIES (WB-Farbänderung), 
FLANZ (Erzeugung von L-Systemen), GENETIC 
(umsetzung genetischer Algorithmen), 
ENVIRONMENT (Programmierumgebung), 
CHICONTYPE (Iconmodifikation), M2MAKER 





(Modula-Il-Entwicklungsumgebung), KOORD 
(Oberon-Mauslupe mit Koordinatenanzeige), 
DOUBLEBUFFERING (Grafikmodul), PASSWORD 
(Schutzmodul für eigene Programme), MISCH- 
MASCH (Misch-Masch-Maschine) 


KICK PD 318: MODULA 


AMOK #41: MUCHMORE2.7 (Update des bekann- 
ten Anzeigeprogrammes), MUCHMOREPOPA2.7 
(Anzeigeprogramm, das auch mitdem PowerPacker 
gecrunchte Texte anzeigt), PPDATA (Powerpacker- 
Entpackmodul in Oberon), SPIELE (Schiffeversen- 
ken und Mastermind) 


KICK PD 319: UTILITIES 


Eine Diskette voller Cruncher. Cruncher sind sog. 
Packprogramme, mit denen man Dateien oder gan- 
ze Datenträger schrumpfen lassen kann. Das spart 
Diskettenkapazität und Geld! INTUIFACE, 
ARCHEDGE, LHARC, UNLHARC, ARC, ZOO, 
POWERPACKER... 


AGWER PEAK 


KICK PD 320: UTILITIES 


Jeder AMIGA-Anwender benötigt Hilfsprogramme 
zu den verschiedensten Anwendungen. Hier eine 
bunte Sammlung Utilities: SPY, DOSERROR, 
MEMETER, MUCHMORE2.7, SUPERVIEW, 
SUPERMENU, NEWEX, GWPRINT, SYSINFO 





BLIC DOMAIN 





KICK PD 310-298 


KICK PD 310: UTILITIES 


Wie jeden Monat haben wir uns wieder bemüht, Sie 
mit nützlichen Tools aller Anwendungsbereiche zu 
versorgen. Unter anderem finden Sie: 

HELPER (Hifsseitenanzeiger über die HELP-Ta- 
ste), REVBUT (läßt den rechten Maus-Button zum 
Umschalter werden), KRYPTOR (komfortabler 
Dateiver-/-entschlüsseler), Autor: Michael Balzer 
LAMER-SCANNER (untersucht Disketten auf 
durch den Lamer-Virus zerstörte Blocks), Autor: 
Christian Lippka 

GRAFIK MACHINE (komfortabler IFF-Konverter, 
der in der Lage ist, IFF-Bilder in verschiedene 
Formate umzuwandeln, z.B. RAW und Assembler- 
oder C-Source), Autor: Thomas Globisch 





KICK PD 309: DATENBANKEN 


VIDEO-LABEL-MASTER V2.0 ist ein komplettes 
Verwaltungssystem für Ihre Videokassetten, das 
alle Funktionen einer Dateiverwaltung besitzt und 
komfortabel über die Maus zu bedienen ist. Auch 
die Ausgabe der kompletten Filmliste oder Bedruk- 
ken von Etiketten verschiedener Größe ist möglich. 
Benötigt 1MB Speicher. Autor: Detlef Scholten 


MICROBASE ist eine universelle Dateiverwaltung, 
die für beliebige Daten geeignet ist. Sogar IFF- 
Bilder lassen sich verwalten. Alle Funktionen sind 
sowohl mit der Maus als auch mit den Tasten 
erreichbar. Autor: Martin Göbbel 


KICK PD 308: BASIC 


Eine Sammlung nützlicher BASIC-Programme, die 
zeigen, daß sich auch mit BASIC einiges erreichen 
läßt. Unter anderem: 

DATEC V2.0 (leistungsfähige Dateiverwaltung in 
AmigaBASIC), LATINA VOCABULA V1.01 (La- 
teinvokabelprogramm in GFA-BASIC), CHIFFRE 
(Chiffrieren und Dechiffrieren von Dateien in GFA- 
BASIC), WATCH_IT! (Programm zum Anzeigen 
von Textdateien (ähnlich More) in GFA-BASIC), 
AMIGA-CALC_V1.1 (AmigaBASIC-Programm, 
das einen einfachen Taschenrechner simuliert), 
FILEREQ (ein komfortabler File-Requester, der 
komplett in AmigaBASIC geschrieben wurde!). Au- 
tor: Sven Jackoby 


KICK PD 307: MODULA-H 


AMOK #39: mCD (leistungsfähiger CD-Ersatz, er- 
laubt auch Wildcards!), LigaManager, Strings 
(vereinfacht die String-Verarbeitung in Oberon), 
DosHelp (enthält Prozeduren zur Verwaltung von 
Pfadnamen etc. in Oberon), BeckerANSI (wandelt 
BECKERtext-Dateien in ASCII mit Steuer-Codes), 
TexDump (etwas anderer Hexdump...), Oberon- 
Forum, ShowHunks, RDT (Verändern der Default- 
Tools), DataToObj, PatMatch (neues Patternmat- 
ching), Find (ähnlich Wherels). 


KICK PD 306: MODULA-U 


AMOK #38: CoCo (ähnlich YACC, erzeugt Modula- 
2-Quelltext), Cursor (Ausgabe-Prozeduren), Hot- 
Prog (Popup-Menü zum Starten von Utilities), 
HyperKubus (4D-Würfel zum Betrachten mit einer 
3D-Brille), diverse Icons, ModToPas (konvertiert 
Modula-2-Programe in TurboPascal-Programme). 


KICK PD 305: SOUND 


(u 4 


SOUNDTRACKER HIGH POWER: Eine gelunge- 
ne Zusammenstellung von selbstkomponierten 
Soundtracker-Songs hat Uwe Marburger wieder 
einmal abgeliefert. Besonders der grafische 3D- 
Equalizer ist sehenswert! 


KICK PD 304: ANIMATION 


Die Star-Trek-Freunde kommen bei uns wirklich 
nicht zu kurz. Tobias Richter hat wieder einmal sein 
Lieblingsthema behandelt und einige sehenswerte 
Animation der besten Star-Trek-Szenen zusamen- 
gestellt. Mit fetzigem Sound! 


KICK PD 303: GRAFIK 


In seiner TURBO-SILVER-SLIDESHOW hat Vol- 
ker Macziejek außergewöhnlich gute Raytracing- 
Bilder zusammengestellt, die Fotoqualität errei- 
chen. Jeder Raytracing-Fan wird begeistert sein! 





KICK PD 302: SPIELE 


DUNGEON KRAMPFER ist die Alternative zum 
Original. Befreien Sie Ihre Kleinstadt von der Beset- 
zung durch intergalaktische Megaknubbel. Es gibt 
viele Dungeons zu erforschen und Rätsel zu lösen, 
wobei Sie sicherlich auf nicht ganz alltägliche Pro- 
bleme stoßen werden. Ausgezeichnete Grafik und 
Animation machen dieses Spiel zu einem PD-Hit. 
Durchgehende Maussteuerung und komplett 
deutsch. Benötigt 1MB Speicher. Autoren: J. Beck- 
mann & U. Krumnack 





KICK PD 301: SPIELE 





WIZZY’S QUEST: Zusammen mit Ihrem Zauber- 
meister ziehen Sie aus, um Ihr Dorf vor dem bösen 
Drachen zu retten. 50 schwierige Level müssen 
bewältigt werden, um am Ende im Showdown dem 
Drachen persönlich gegenüberzustehen. WIZZY'S 
QUEST ist ein Fantasy-Action-Spiel, das vor allem 
durch seine witzigen Kleinigkeiten (comicartige 
Animation), den tollen Sound und die Grafik begei- 
stert. Ein Spiel also, das sich in keinster Weise 
hinter kommerziellen Produkten verstecken muß. 
Komplett deutsch. Benötigt 1MB Speicher. Autor: 
Guido Appenzeller 


KICK PD 300: JUBILÄUMSDISK 


Zum 300. Jubiläum gibt's eine Disk randvoll mit 
guten Utilities, die jeder haben sollte! 
AZ-EDITOR: komfortabler Editor mit vielen Optio- 
nen. Autor: Jean-Michel Forgeas 

PCOPY: Schnelles und zuverlässiges Kopierpro- 
gramm, daszudeminder Lage ist, defekte Sektoren 
zu reparieren. Autor: Dirk Reisig 

TRACKSALVE: Korrigiertdas trackdisk.device und 
ermöglicht nun auch das Schreiben und Lesen von 
einzelnen Sektoren! Zusätzlich lassen sich eine 
NoClick-Option undein Verify aktivieren. Autor: Dirk 
Reisig 

MSH: Programm zur einfachen Verwaltung von 
MS-DOS-Disketten unter AmigaDOS. Autor: Olaf 
Seibert 


KICK PD 299: MODULA-2 





AMOK #37: Skräbel (spielstarke Scrabble-Varian- 
te), Tock (Uhranzeige im Workbench-Titel), Me- 
nügenerator. 


KICK PD 298: MODULA-2 


AMOK #36: Demoversion eines leistungsfähigen 
Oberon-Compilers, der bald erhältlich sein wird. 
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KICK PD 297-248 








KICK PD 297: ANWENDER 
WAHL ’90: Wenn Sie sich bei Wahlen nicht auf die amtlichen 
Hochrechnungen verlassen wollen, können Sie sich von 
Ihrem AMIGA jetzt mit WAHL ’90 eigene Diagramme erstel- 
len lassen. Autor: Matthias Vieregge 
BUSINESSPAINT erstellt aus eingegebenen Daten profes- 
sionelle Säulen-, Balken-, Linien- oder Tortendiagramme. 
Also genau das richtige für die Präsentation von Daten. 
Autor: Matthias Kühn 
ÖKO ist ein nicht ganz ernstgemeintes Programm zum 
Erstellen von Einkaufszetteln und Wochenspeiseplänen. 
Autor: Norbert Ellert 


KICK PD 296:SOUNDS 


SPHINX-SOUNDCOLLECTION: Obwohl die Aufmachung 
ägyptisch ist, sind die Songs alles andere als alt. Sieben 
fetzige Stücke lassen garantiert Stimmung aufkommen! 
Autoren: C. & M. Jansch 


KICK PD 295:GRAFIK 
Für alle Freunde der MAD-Comics hat Peter W.H. Arnold 
die besten und lustigsten Bilder in einer MAD-SLIDESHOW 
zusammengestellt. Alle Bilder wurden in hervorragender 
Qualität digitalisiert und sind wirklich sehenswert! 


KICK PD 292-294:SPIELE 
STAR TREK ist eine neue Umsetzung der “Raumschiff 
Enterprise"-Story, die sehr aufwendig mit dem Director er- 
stellt wurde. Viele digitalisierte Grafiken und Sounds ma- 
chen das Spiel zu einem Muß für jeden STAR TREK-Fan! 
Benötigt 1MB Speicher. Autor: Eric Gustafson 


KICK PD 291: SPIELE 

SLIDE IT ist ein Spiel, das einiges an Geduld und Überle- 
gung erfordert. In über 30 Levels müssen alle Steine einer 
Form und Farbe zusammengebracht werden. Sind alle 
Levels geschafft, erwartet den Spieler eine kleine Überra- 
schung! Autor: Michael Weber 

GAME EDITOR: Mit dem Game-Editor können Sie eine 
Menge Spiele wie z.B. Bard’s Tale Serie, Interceptor, Ports 
of Call und Emerald Mine nach Ihren Wünschen verändern 
(z.B unendliche Leben etc.). Autor: Markus Glanzer 


KICK PD 290: UTILITIES 

Wieder eine Diskette randvoll mit Utilities, da ist für jeden 
etwas dabei:StarBlanker (Bildschirmschoner), AnyMonth 
(ewiger Kalender), Fenster, Trainermaker, Font-2-Font 
(Downloadfonts), Vlabel, DiskPrint, BB-Paralysator, PR 
(Printer-Tool), FAM (File Allocation Map), Track-Display, 
Noter (zeigt Noten auf einem Gitarrenhals an), MSS 
(Durchsuchen des Speichers), Trackmate (Kopier- und 
Formatierprogramm). 


KICK PD 289: MODULA-2 
AMOK #35: AMIGASYNTH (Vorversion eines digitalen FM- 
Synthesizers), M2MIDI (Implementation der midi.library), 
PATMATCH (Namensmustererkennung), SPELLCHEC- 
KER (Rechtschreibkontrolle). 


KICK PD 288: MODULA-2 
AMOK #34: DCF-77 (Dekodierer für das deutsche Zeitzei- 
chen), INTUIPOINTER, IITOI (zum Austauschen von Icon- 
Bildern), LOGIKUS (Simulation des Experimentiercompu- 
ters), NAHVERKEHRSSYSTEM (Simulation), STARTUP- 
MENU, WINDOWINOUT. 


KICK PD 287: MODULA-2 


TAD #3: Hilfs- und Dienstprogramme für Modula-Program- 
mierer. Im einzelnen: 
CDTITLER-1.2, CLITIT- 
LER, DIRSTRUCT, 
M2PATHS, NAMEFILES, 
OBJIMP, WINDOWIO. Au- 
tor: Ernst A. Heinz 


KICK PD 286: LISP 
AMIGALISP: ein leistungs- 
fähiger, erweiterbarer 
LISP-Interpreter. Orientiert 
sich am XLISP- bzw. 
COMMON-LISP-Befehls- 
satz. Mit deutscher Anlei- 
tung und Einführung in die 
Programmierung mit LISP. 
Der komplette, dokumen- 
tierte Quellcode in C 
(AZTEC C 3.4) ist ebenfalls 
auf der Diskette enthalten. 
Autor: Steffen Goebbels 


ifolfeT=1ate[= =18121 87-4 


Anschrift: 


KICK PD 285: FORTRAN 
BC-FORTRAN77 Vers.1.3C: ein vollständiges FORT- 
RAN77-System bestehend aus Editor, Compiler, Linker und 
Bibliothek. Die Version C ist für nichtkommerzielle Anwen- 
dungen gedacht und eignet sich auch zum Erlernen der 
Sprache. Mit deutscher Anleitung zur Installation, zu Com- 
piler- und Linker-Optionen, Laufzeitsystem und Fehlermel- 
dungen. 


KICK PD 284: GRAFIK 


Die neueste Slideshow von AGAtron alias Tobias Richter. 
Er hat wieder kräftig gewerkelt und aus Reflections das 
Letzte herausgeholt. Die Ergebnisse sind eine Augenweide 
und dürfen in keiner Grafiksammlung fehlen. Interessierte 
finden im Workshop Heft 6 und 7 sicherlich noch die ein oder 
andere Anregung. 


KICK PD 283: SOUNDS 


Seit langem mal wieder eine Sounddemo, die mit dem 
Klassiker Sonix erstellt wurde. Uwe Marburger lieferte diese 
interessanten Stücke ab. Hört mal rein! 


KICK PD 282: SPIELE 

DRIP ist ein Action-Spiel, bei dem man ein Rohrgerüst 
ablaufen und dabei Tropfen sammeln muß. Einige unliebsa- 
me Gesellen machen einem zwar diese Arbeit etwas schwe- 
rer, aber deshalb sollte man sich von seiner Aufgabe nicht 
abhalten lassen. Sehr schöne Grafik und Sound. 
MYKENE: ein spannendes Strategiespiel, bei dem man die 
Rolle eines Herrschers übernimmt und nun über Steuern, 
Länder, Bewohner und Armeen bestimmt. Drei weitere 
Herrscher (computergesteuert!) stehen in ihrem Land vor 
der gleichen Aufgabe, doch nur der erfolgreichste wird zum 
König ernannt. Autor: Frank Langhein 


KICK PD 281: SPIELE 

JUMPY ist ein Hüpf- und Sammelspiel mit 256 möglichen 
Leveln. Hier heißt es Knochen sammeln, was das Zeug hält 
(oder so ähnlich!), und man wird bald merken, daß auch das 
Hüpfen gelernt sein will. Mit Level-Editor und deutscher 
Anleitung. Autor: Sven Putze. 

EXTERMINATOR: ein Ballerspiel für 1 oder 2 Spieler, er- 
stellt mit S.E.U.C.K., dem Shoot'Em-Up Construction Kit. 
Autor: Klaus Helmken 


WMETelSTSTeWeIT-Wenlia 


Möchten auch Sie selbstgeschriebene 
Programme der Allgemeinheit zur 
Verfügung stellen, so schicken Sie sie 
uns einfach zu (bitte mit Dokumenta- 
tion auf Diskette!) 


Als kleine Anerkennung können Sie 
sich dafür 5 Disketten aus unserem 
PD-Service auswählen. 


MAXON-Computer GmbH 
KICKSTART-Redaktion 
PD-Einsendung 
LENSUERSNGLIERL 
[096 10U =tei 1] 070/14) 


(UfaTo K-{oB ‚<olalal-Jameit-He [-W 4101, BJ DE oY=tz3r=1 [= To Pen 


Um einen schnellen und problemlosen Versand zu gewährleisten, beachten Sie bitte 


Bestellungen per Nachnahme oder Vorauskasse 
- Für jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.- 


- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbeitrag (für Porto und Verpackung) 
von DM 5.- (Ausländ DM 10.-) hinzu 


Bei einer Bestellung von 5 oder mehr Disketten entfällt der Versandkostenbeitrag! 


- Bei Nachnahme zuzüglich 4.- DM 


Telefonische Bestellung: 
06196/481811 


MAXON Computer GmbH 


KICKSTART PD 
lelzjifzlelsKoichere) 
YKTCH Teiln oreige) 
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[le [215 
nutzen Sie die im Heft 
befindliche PD-Bestellkarte 


DARK-STAR: Sie sind Captain James T. Gurk und fliegen 
mit Ihrem Raumschiff USS-Entenscheiß über einen Plane- 
ten, der-von feindlichen Kling-Melonen besetzt ist... Autor: 
Jürgen Lehnhäuser. 


KICK PD 280: UTILITIES 


TRACK ist ein umfangreiches TRACK-Tool von Dr. Peter 
Kittel (Commodore Frankfurt). Es besteht aus den Modulen 
TRACKMONI2 (Monitor für Disketten oder Festplatte, inkl. 
FFS), TOUCHD (bringt die Diskette auf das aktuelle Datum), 
SCAN3 (Scannen einer Diskette oder Festplatte auf Lese- 
fehler), DISKCOMP (Diskettenvergleich Sektor für Sektor), 
DISKOP2 (Kopieren, auch schadhafter Disketten, Spur für 
Spur), BOOTSERVICE (Boot-Blöcke anzeigen, speichern 
und schreiben). Das Ganze ist in AMIGABASIC program- 
miert und liegt im Quelltext vor. Damit hat jeder die Möglich- 
keit in die Tiefen der Diskettenstrukturen einzudringen und 
eigene Anwendungen mit den Routinen zu erstellen. Wie 
immer bei Herrn Dr. Kittel ist alles sehr lehrreich und system- 
konform und deshalb sehr empfehlenswert! 

AMIGACRON ist die AMIGA-Version des UNIX-Programms 
CRON, das es erlaubt Prozesse zu bestimmten Zeiten 
auszuführen. Z.B. könnte man jeden Tag um 17.00 h ein 
Backup aller neuen Dateien durchführen lassen. (Lesen Sie 
auch den Bericht in dieser Ausgabe) 

FMSDISK ist ein Hilfsprogramm, um auf der Festplatte eine 
Partition anzulegen, die genau einer Diskette entspricht. 
(Lesen Sie auch dazu den Bericht in diesem Heft) 


KICK PD 279: MODULA-2 


AMOK #33: IMAGECONVERT (IFF-Brush in M2 V3.3- 
Source), DISKY (FileRequester), TRON (Spiel für 2 Perso- 
nen), UCLOCK (Uhr- und Speicheranzeige), WIRTH (drei 
Programme aus “Algorithmen & Datenstrukturen”), PORT- 
PRINT (ermöglicht Tasks die Ausgabe in fremde Fenster), 
SETTOOL (setzt Default-Tool von Project-Icons), REM- 
TABS (entfernt TABs), FINOUT (InOut-kompatible Datei- 
zugriffe), ERSATZQUELLE (berechnet einfache analoge 
Netzwerke), WERNER (Bild des bekannten National- 
helden). Sources in M2AMIGA-Modula. 


KICK PD 278: MODULA-2 


AMOK #32: BILLARD (Billard-Simulation), TETRIX (fes- 
selndes Geschicklichkeitsspiel nach bekanntem Vorbild), 
FRACTALS (Koch-Kurven, Contorsches Diskontinuum, 
Weihnachtsbäume uvm.), EVENTS (zeigt die Events des 
Input.devices grafisch), MODLIST 1.3 (Modul-Ausdruck- 
Utility), PATTERNS, RINGBUFFERS (generischer Daten- 
typ), SOUNDS, TASKSUPPORT (Modul zur Erzeugung 
mehrerer Tasks), TESTBILD. Sources in M2AMIGA. 


KICK PD 277: ASSEMBLER 

Eine Diskette voll mit Quelltexten in Assembler. Behandelt 
werden die Themen: FONTS, SMUS und UTILITIES. Die 
Programme im einzelnen: ADOLF (wandelt AMIGA-Fonts in 
Download-Fonts für 24-Nadeldrucker), ZILBM (Bilderan- 
zeiger), DILBM (Ausgabe der wichtigsten Daten), ISUCH 
(Ausgabe der Instrumente eines Scores), FAD (druckt den 
ASCII-Teil eines Programms), SPA (Speicheranzeige auf 
der WB), BBB (Anzeige des Bootblocks), PAL-TEST und 
noch viele Beispiele (DFonts, Scores, Instruments, Bilder) 
zu den Programmen. Autor: Ebsche Hermesmann Junior 


KICK PD 276: C-TUTOR 


AMIGA-C-MANUAL ist eine sehr umfangreiche Anleitung 
(belegt entpackt 3 Disketten!) zur Systemprogrammierung 
des AMIGA mit der Programmiersprache C. Die 200 Seiten 
teilen sich in 9 Kapitel (Screens, Windows, Graphics, Gad- 
gets, Requesters, Alerts, Menüs, IDCMP und Sprites). 70 
ausführbare Programme mit Sourcecode (Lattice-C, lauffä- 
hig aber auch auf anderen C-Compilern) zeigen Anwendun- 
gen der besprochenen Be- 
fehle und Aufrufe. Mit 
Entpacker (LHARC), Text in 
Englisch. Autor: Anders 
Bjerin, Schweden 


KICK PD 275: 
ANWENDUNG 


TURBOMANDEL ist ein 
sehr schneller Mandelbrot- 
generator. Genauigkeit, Tie- 
fe, Integer/Float, Koordina- 
ten, Auflösung und die Far- 
ben können eingestellt wer- 
den. Der 3D-Modus erzeugt 
sehr schöne räumliche An- 
sichten der Fractals. Autor: 
Philip Marivoet 


MANDELMOUNTAIN ist zwar auch ein Mandelbrotgenera- 
tor, aber er hateine spezielle Darstellungsweise, die ihn von 
anderen Generatoren unterscheidet: Es werden sehr schö- 
ne Bergplateaus mit tiefen Tälern erzeugt. Das Programm 
arbeitet auch im Overscan-Interlace-Format, und alle Para- 
meter sind frei wählbar. Sehenswert! Autor: Mathias Ort- 
mann 


KICK PD 274: GRAFIK 


STÄDTEWAPPEN: 20 Städtewappen hat Hermann Jahn 
mit DeluxePaint Ill gemalt und stellt sie hiermit der Allge- 
meinheit zur Verfügung. Die Grafiken liegen im Interlace- 
Format vor. 


KICK PD 273: GRAFIK-SHOW 


Eine sehr schöne Grafik-Show hat Michael Stiedl aus Wien 
zusammengestellt. Verwendet wurde TurboSilver und 
LCA!. Die Show ist mit einer sehr guten Musik unterlegt und 
als Endlosdemo ausgelegt. Sehens- und hörenswert! Benö- 
tigt 2 MB Speicher. 


KICK PD 272: ACTION-SPIELE 


SYSistein sehr zeitgemäßes Spiel, denn esgehtdarumeine 
Festplatte von Viren zu befreien. Sektor für Sektor müssen 
die Viren vernichtet werden, indem man eine Diskette auf sie 
wirft. 50 Spielstufen sind zu bewältigen - dies bedeutet eine 
Menge Arbeit ... 

MINIBLAST: Eine spannende MEGABLAST-Variante, die 
voll multitaskingfähig auf dem Workbenchscreen abläuft. 
Das Spiel kann jederzeit angehalten und später weiterge- 
spielt werden. Mit Editor. Autor: Anders Bjerin 

CAR: Jeder Englischsprechende wird sich schon denken 
können, daß es sich hier um ein Autorennspiel handelt. 10 
Rennstrecken stehen zur Verfügung. Mit Stereosound. 


KICK PD 271: SPIELE 


IMPERIUM ROMANUM ist ein Strategiespiel für zwei Per- 
sonen. Ort der Handlung sind die befeindeten Städte Rom 
und Carthago zur Zeit der Antike. Jeder Spieler übernimmt 
eine Stadt und muß mit allen Mitteln versuchen, den Sieg 
über den Gegnerzu erringen. Autor: Roland Richter 
PYTHAGORAS ist eine Handelssimulation für 1-4 Spieler. 
Jeder muß versuchen, sich als König durchzusetzen. Die 
Aufgaben sind: Steuern festlegen, Handeln, Schiffe und 
Land kaufen, Krieg führen, Städte angreifen usw. Autor: 
Marc Fischlin. 

TETRIS: was kann sich hinter diesem Namen bloß verstek- 
ken? Gute Grafik, guter Sound, Steuerung mit Maus und 
Joystick, Assemblersource (!). Besonderheit: Zweispieler- 
modus (!) 

FAXEN: Puzzeln Sie 12 Bilder zusammen. Autor Bernd 
Kräuter 


KICK PD 270: UTILITIES 


VIRUSX 4.0: Die neueste Version des leistungsfähigen Vi- 
rus-Checkers. Erweitert um einige neue Viren (z.B. Zeno- 
Virus). Source in C/Assembler. 

SMARTICON 2.0 ist ein nützliches Hilfsprogramm, das an 
alle WB-Fenster ein Gadget anhängt, mit dem man die 
Fenster wegklicken kann. Sie erscheinen dann in einer Liste 
und können von dort wieder blitzschnell aufgerufen werden. 
Damit schafft man sich (Speicher-)Platz auf der WB. Source 
inC. 

LHARC V1.1: Ein neuer Packer im Stile von ARC/ZOO, 
allerdings leistungsfähiger und einfacher zu bedienen. 
CSH V4.00: Komfortable Shell mit resistenten Befehlen. 
Benutzt die ARP.Library und besitzt einen AREXX-Port. 
Sehr leistungsfähig. Autor: Matthew Dillon. Source in C. 
MATHTRANS ersetzt die Mathrans.library der WB und 
unterstützt die Co-Prozessoren 68881/2. Autor: Heiner 
Hückstädt. 

AHDM (AMIGA HD-MENU) stellt ein Auswahlmenü zur 
Verfügung, das man in die Startup-Sequence stattLOADWB 
einbindet und dann von dort das Gewünschte aufrufen bzw. 
ausführen kann. 


KICK PD 269: MODULA-2 


AMOK #31: ANIM (3D-Animationsprogramm mit Rot/Grün- 
Darstellung), ARPFILEREQ, BOOTHANDLER (Lesen und 
Schreiben von Boot-Blökken), ENVIROMENT (universelle 
Programmierumgebung für Compiler), INTUIPOINTER, 
MCD, RECHNER, STERNE (für 3D-Brille), SYSREQUEST, 
TASK&PROCESS und einiges mehr. 


KICK PD 268: MODULA-2 


AMOK #30: DISKOBJECT 2.0 (verbesserte Version des 
Objektdateien-Disassemblers), ILBMHANDLER 1.1 (50% 
schneller, Zentrieren von Overscan-Bildern), M2MAKER 
(leicht zu bedienendes Intuition-Interface zum Compilieren, 
Linken usw., inkl. DEFMAKER und FASTLISTER), MAN- 
DEL (einfaches Mandelbrotprogramm). 


KICK PD 267: COMPILER 


ZC-COMILER-SYSTEM: Auf dieser Diskette sind alle Pro- 
gramme, Dokumente und Beispiele der Diskette 266 in 
ungepackter Form enthalten (es fehlen nur die Sourcecodes 
des Compilers und Assemblers). Das System Compiler, 
Assembler, Linker ... ist somit direkt benutzbar. 


KICK PD 266: COMPILER 


ZC-COMILER: Dieser C-Compiler ist schon vor einiger Zeit 
vom ATARI ST auf den AMIGA portiert worden, allerdings 
war die Anpassung an den AMIGA bisher noch nicht beson- 
ders gut. Diese Version ist zum Kernighan/Richie-Standard 
kompatibel und erzeugt Motorola-Assemblercode. Weitere 
Bestandteile dieses Systems sind der Assembler A68K in 
seiner neuesten Version (V2.61), der bekannte Linker 
BLINK (V6.7), Optimierer, Make-Utility und ein Programm 
(CC), das die komplette Code-Erzeugung (Compilieren, 
Assemblieren, Linken ...) übernimmt. Außerdem gibtes eine 
nachgebildete Version der Amiga.lib, eine Bibliothek mit den 
gebräuchlichsten C-Funktionen und viele Beispiele. 

Auf dieser Diskette befinden sich der komplette C-Compiler 
und der neue Assembler mit dem jeweiligen Sourcecode in 
gepackter Form. Der Entpacker (LHARC) ist ebenfalls auf 
der Diskette enthalten. 


KICK PD 265: ANWENDUNGEN / 
DATENBANKEN 


DATABASE WIZARD ist eine einfach zu bedienende Da- 
tenbank für Adressen oder ähnliches. Sie wird komplett über 
Menüs oder die Maus gesteuert. Die Namen der Felder 
können einfach geändert werden, wenn man die Datenbank 
für eine Anwendung (z.B. CD-Verwaltung) einsetzen will. 
VIDEO ist ein spezielles, sehr komfortables Video-Verwal- 
tungsprogramm. Alle Eingaben können komfortabel und 
einfach vorgenommen werden. Die Bedienung geschieht 
dabei weitgehend über die Bedienungselemente eines Vi- 
deorekorders. 


KICK PD 264: 


ANWENDUNG/GRAFIK 


LIFE: Ein sehr schnelles LIFE-Programm mit vielen Optio- 
nenundeiner Makro-Sprache. Benutzt denBlitterodereinen 
Prozessor 68020/30 und ist deshalb sehr schnell. 
LIFE-RESEARCH: Zwei Life-Simulatoren (GAME OF LIFE 
und LIFE IN LINE) in AmigaBASIC. Autor: Rainer Umbach 
BEZSURF ist ein Programm zum Generieren von Oberflä- 
chen nach dem Bezier-Verfahren. Es erzeugt beeindrucken- 
de Bilder von Weingläsern, Türknöpfen und anderen Objek- 
ten. Außerdem kann man IFF-Bilder auf die Oberflächen der 
Objekte legen. 


KICK PD 263: SOUNDS 


MAGIC SYNPHONY I: Auch Oliver Karla ist ein begeisterter 
Soundfan und komponiert seine Songs am liebsten mit dem 
Soundtracker. Achtfetzende Stücke laden zum Zuhören und 
Tanzen ein. Unbedingt reinhören !!! 


KICK PD 262: SPIELE 


AMIOMEGA ist die AMIGa-Version (Original wurde aufeiner 
UNIX-Maschine geschrieben) des OMEGA-Spiels und be- 
nötigt mehr als 1MB Speicher! Das Spiel ist vergleichbar mit 
HACK oder ROGUE, allerdings sehr viel komplexer. Ort der 
Handlung sind eine Stadt und mehrere Dörfer und viele 
Höhlen. Mehrere Rätsel müssen gelöst werden, und natür- 
lich gibt es viele Monster, Zaubersprüche, magische Gegen- 
stände und, und, und ... Wir werden das Spiel in einer der 
nächsten Ausgaben der KICKSTART genauer vorstellen. 


KICK PD 261: SPIELE 


CHINA-CHALLENGE: Endlich gibt es mal eine schöne 
Variante des Spiele-Klassikers SHANGHAI. Ein pyrami- 
denförmiger Stapel von 120 Steinen muß nach und nach 
abgetragen werden. Als Optionen gibt es die Zugrücknahme 
und einen Spielstart mit der alten Ausgangsposition. Autor: 
Dirk Hoffmann. Macht stark süchtig! 

DESTINATION: MOONBASE ist eine sehr aufwendige 
Shareware-Version des bekannten Mondlande-Spiels mit 
vielen Optionen: drei Schwierigkeitsstufen, variable Anzahl 
von Raumkapseln, zwei Geschwindigkeiten, Anzahl der 
Missionen, Spielzeit und einiges mehr. Mit sehr guter Grafik 
und stimmungsvollem Sound. Braucht 1MB. Stark! 


KICK PD 260: UTILITIES 


Wieder einmal eine Diskette randvoll mit Hilfsprogrammen 
für das tägliche “Computer-"Leben. Unter anderem finden 
Sie hier: AMICRON, TIMER, MENUED, STOPPER, LOOK- 
FOR, SPEICHERLUPE, COLORWINDOW, FILEMAPPER, 
BLITZ. 


KICK PD 259: C-SOURCE 


Endlich gibt es wieder eine Diskette mit C-Quelltexten. Olaf 
Barthel scheint ein eifriger Programmierer zu sein, denn alle 
Programme stammen von ihm. Unter anderem finden Sie 
folgendes auf der Diskette: AUC, Convert, Eliza, Formatter, 
Icons, Loadimage, MemGauge, Mischief, MouseClock, 
MyCLI, PatchRexx, SetMode, StripControl, Wherels. 


KICK PD 258: ANWENDUNGEN 
AQUARIUS ist eine spezielle Datenbank für dieVerwaltung 
der Fish-Disketten. Sie ist bereits mit den Daten der aktuel- 
len 300 Disketten angefüllt und läßt sich einfach erweitern. 


KICK PD 257: ANWENDUNGEN 


MANDELBROT-GENERATOREN: Auf dieser Diskette fin- 
den Sie verschiedene Generatoren für Mandelbrotmengen 
und Fraktale. Sie beruhen z.T. auf dem Buch “The Science 
of Fractal Images” von H.O. Pietgen und D. Saupe. 


KICK PD 256: SOUNDS 


WOS-JAZZ: Hier liegt die erste Diskette vor, die mit W.O.S. 
3.0 komponiert wurde. Ralf Thorn ist ganz begeistert von 
dem Programm und hat uns deshalb seine 10 besten Stücke 
zugeschickt. Reinhören! 


KICK PD 255: SOUNDS 


MUSIC COMPILATION NO.1: Die MUSIC MASTERS, 
Christian und Marko, haben uns ihre neuesten Dubmixes 
zugeschickt, die sie mit dem Soundtracker erstellt haben. 
Das ganze geht gut ab, zumal viele bekannte Hitrhythmen 
eingearbeitet sind. Der Sound für die langen Programmier- 
nächte! Sehr stark! 


KICK PD 254: GRAFIK 


Neben den Animationen erstellt Tobias Richter auch gerne 
“Traces”. Seine neuesten (Mach-) Werke hat er zu einer 
Slideshow zusammengefaßt. 


KICK PD 253: ANIMATION 


AGATRON: Tobias Richter (siehe auch Bericht in dieser 
Ausgabe) hat uns wieder einige Animationen zur Verfügung 
gestellt, die wirklich auffallend gutgemacht sind. Die Titelder 
Animationen lauten: ROBO-1, ROBO-2, SPACE-2 und 
WORKBEE. 


KICK PD 252: SPIELE 


ZERG 1.0: ZERG ist ein Phantasie-Rollenspiel ähnlich der 
Ultima-Serie. Sie führen einen Ritter und kämpfen gegen 
Monster, Goblins, Orcs, Trolls, Drachen, reden mit der 
Stadtbevölkerung, sprechen Zaubersprüche und ähnliches 
mehr. ZERG ist ein komplexes Spiel, das Sie sicherlich 
lange Zeit fesseln wird. 


KICK PD 251: SPIELE 


ROLLON: In einem Labyrinth müssen Felsbrocken zu be- 
stimmten Zielpunkten geschoben werden: aber Achtung, 
daß man sich dabei nicht den eigenen Weg verbaut. Autor: 
Tobias Eckert 

OBSESS: Eine Tetris-Variante mit vielen neuen Features 
(neue Bausteine und einige Überraschungen während des 
Spiels). Mit Level-Editor. Autor: Tobias Eckert 
PARANOIDS: Jeder Spieler muß versuchen, vier Patienten 
und zwei Doktoren auseiner Anstalt zu retten. Ein verrücktes 
Brettspiel für 2-4 Personen. 

Außerdem befinden sich noch FIVEINLINE (Fünf-in-einer- 
Reihe) und ein REVERSI-Spiel auf der Diskette. 


KICK PD 250: UTILITIES 


FILEMASTER V1.11 heißt der komfortable Dateimonitor 
von Roger Fischlin. Sehr einfache Mausbedienung. Eine 
genaue Vorstellung des Monitors finden Sie in diesem Heft. 
PERFORMANCE ist ein Programm zum Testen der Lei- 
stungsfähigkeit Ihres AMIGA-Systems von unserem Hard- 
ware-Tester Andreas. Für 68020/30, Coprozessoren und 
alle Speeder. 

PCOPY 2.0 ist ein schnelles Kopierprogramm für zwei 
Laufwerke mit Verify, Datumsübernahme, History-Funktion 
und Autostart beim Einlegen einer neuen Diskette ... 
MUCHMORE V2.5 heißt die neueste Version des bekannten 
Textanzeigers von Fridtjof Siebert. Mit Textattributen, Farbe, 
ARP-Filerequester, Suchfunktion, Ansprungmarken und 
Sleep-Funktion. Sehr flexibel und leistungsfähig. 
PRINTPOP: Ein Hilfsprogramm, um Steuersequenzen an 
einen Drucker zu schicken. 


KICK PD 249: MODULA 


AMOK #29: DISKY (Filerequester), IMAGECONVERT 
(Wandler für Brushes in M2-Source), M2DRUKA (Druck- 
programm), STRINGS (Module zur String-Verarbeitung), 
CREATEICON (erzeugt ein Icon für alle Dateien einer Dis- 
kette), DISKTOHARD (Kopierprogramm), DISCOPPER 
(Demo zur Copper-Liste), PLOT (erzeugt Kurven aus ASCIl- 
Dateien). Alle Quelltexte in M2AMIGA. Autoren: Kai Bolay, 
Rolf Kersten, bne, fbs, Bernd Preusing, Ludwig Geromiller. 


KICK PD 248: MODULA 


AMOK #28: TURTLE (Turtle-Grafik-Modul), ICON2M2 (er- 
zeugt Icon-Dateien), PATCHMRG, ECCES (Textanzeiger), 
GRAPHICLIB_1.3 (für Vektorgrafik), SLIDETEXT (zeigt 
Bilder und Texte), USEPREFS (zum Anklicken). Alle Quell- 
texte in M2AMIGA. Autoren: Manfred Weigl, Norbert Süß- 
dorf, Bernd Preusing, Gary Struhlik, Urs Püntener. 





.„.. Weiter geht's in unserer PD-Liste, die wir 
Ihnen gegen einen frankierten Rückum- 
schlag gerne zusenden! 
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DISK-OPTIMIZER EU 


Das ideale Werkzeug für den gestreßten Diskettenbenutzer! 
Dieses Tool liest die Daten der Source-Diskette und schreibt 
sie in einem optimierten Format auf das Ziellaufwerk zurück. 
Stundenlange Diskettenzugriffe haben jetzt ein Ende. 
Geschwindigkeitszuwachs von über 50% ist keine Selten- 
heit! Dieses Superwerkzeug verfügt über eine komfortable 
Oberfläche und einmalige Features. So kann z. B. der 
Optimierungsvorgang selbst beschleunigt - oder die Desti- 
nation-Disk automatisch umbenannt werden! Die detatlierte 
Grafikausgabe gibt eine hervoragende Übersicht über 
Header-, Extension-, Directory- oder Emptyblocks. Schauen 
Sie zu, wie der DISK-OPTIMIZER Ihre Datenwüsten in 
"optimale" Datenträger verwandelt! Mit deutscher Anleitung. 


29.90 DM 
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THE FINAL TOOLKIT 


THE FINAL TOOLKIT ist genau das richtige für alle, die 
etwas tiefer in Ihren AMIGA einsteigen wollen. Das Pro- 
gramm bietet alles, was der Profi braucht: Speichermonitor 
und -Editor (Hex, ASCII, Mnemonics, Grafik, Sounds), IFF- 
Anzeigeroutinen, umfangreiche Diskoperationen (Files, 
Tracks, Sektoren lesen und schreiben, formatieren und 
kopieren), direkter Registerzugriff und vieles mehr. 

Mit umfangreicher deutscher Anleitung. 


29.90 DM 
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DOS-CHOICE 


Haben Sie sich auch schon einmal geärgert, daß beim 
Booten einer Diskette immer die ganze Startup-Sequence 
ausgeführt wird? Mit DOS-CHOICE haben Sie nun die 
Möglichkeit, durch komfortables Anklicken nur die ge- 
wünschten Programme ausführen zu lassen. 


19.90 DM 
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IMAGINE 


Wollten Sie nicht schon immer Grafiken für Menüs, Gadgets, 
Bobs Sprites oder ähnliches in Ihren Programmen verwen- 
den, doch Laderoutinen sind zu kompliziert und vor allem zu 
langsam. IMAGINE schafft hier Abhilfe. IMAGINE ist ein 
komfortabler Editor für Bilder bis zu 72x72 Punkten und 4-32 
Farben. Verschiedenste Werkzeuge zum Erstellen und Be- 
arbeiten der Grafiken stehen zur Verfügung. Ein spezieller 
Wandler erzeugt daraus RAW- oder Extended-Format oder 
Sourcecode für C und BASIC. Komfortablel Bedienung. Mit 
ausführlicher deutscher Anleitung. 


29.90 DM 


SPECIAL BASIC 


Daß sich aus AmigaBASIC noch einiges herausholen läßt, 
beweist diese Sammlung von nützlichen Unterroutinen, die 
vor allem die Programmierung von Grafik und Sound stark 
vereinfachen. Jede Routine läßt sich als Befehl aufrufen. 
Allen BASIC-Programmierern, denen der normale Befehls- 
satz nicht mehr ausreicht, kann SPECIAL BASIC daher nur 
empfohlen werden. Mit ausführlicher deutscher Beschrei- 
bung der einzelnen Befehle. 


19.90 DM 


ESPERANTOMAT 


Der Übersetzungskünstler 
Englisch-Deutsch 


Das Proramm übersetzt (1:1) automatisch englische Texte 
ins Deutsche. So können komplette Anleitungen (ASCII- 
Datei) übersetztwerden. Doch auch direkt eingetippte Sätze 
werden bearbeitet. Durch eine umfangreiche Datei von 4500 
Vokabeln ist der Großteil des englischen Grundwortschat- 
zes abgedeckt. Neue Vokabeln können jederzeit hinzuge- 
nommen werden - das Programm ist lernfähig. 


19,90 DM 





ASTRONOMISCHER 
KALENDER 


Dieses Astronomieprogramm wurde speziell für passionierte 
Hobbyastronomen entworfen. Es ist sehr leistungsfähig und 
komfortabel zu bedienen. Die wichtigsten Daten: Berech- 
nung astronomischer Ereignisse bis in die vorchristliche Zeit, 
Zeitzonen, Berechnung aller Daten für Merkur, Venus, Mars, 
Jupiter, Saturn, Sonne und Mond, Ausgabe aller Planetenpo- 
sitionen, Aufgangszeiten usw., Betrachtung des Sonnensy- 
stems von oben, sehr schnelle Sternkartendarstellung (4000 
Sterne, mit Sternbildern und Namen), Animation des 
Sternenhimmels, astronomischer Kalender, Auf- und Unter- 
gangszeiten von Sonne und Planeten während des Jahres, 
konventioneller Kalender mit Mondphasen und Feiertagen. 
Mit ausführlicher deutscher Anleitung, komplett mausgesteu- 
ert. Benötigt 1MB Speicher. 


29.90 DM 





HIMMELSATLAS 


Hiermit erhält der Hobbyastronom eine Datenbank der wich- 
tigsten Nebel, Sternenhaufen und Galaxien. Enthalten sind 
die Daten aller Messier-Objekte, aller NGCs heller als die 12. 
Größenklasse und fast aller der in der Literatur bekannten 
spektakulären Objekte. Ausgangspunkt ist eine Karte des 
Sternenhimmels, wahlweise mit den Sternbildern, deren Na- 
men, Sternennamen und Messier-Objekten. Hinzu kommen 
die Detaildarstellung und die Objektposition, die Art, das 
Sternbild und weitere Angaben zu den Objekten. Sehr einfach 
zu bedienen, komplett mausgesteuert, mit deutscher Anlei- 
tung. Benötigt 1MB Speicher. 


29.90 DM 


ZAPHOD 


Quellcodekonverter für AmigaBASIC nach GFA-BASIC. 
Erspart viel Handarbeit. 


19,90 DM 
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CUBISTX nel 


Dreidimensionale Hochhausteile fallen aus den Wolken. 
Bringen Sie sie möglichst kompackt auf dem knapp 
bemessenen Fundament unter! Mit vielen Zusatzoptionen! 
Supergrafik, Sound, Zweispieler-Modus, Raster-Fall-Hilfe, 
Grundriß.... Das einmalige Spielerlebnis! Absolute Sucht- 
gefahr! Mit ausführlicher deutscher Anleitung. 
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PUSH IT 


Bei PUSH IT ist Denken gefragt, denn was so einfach 
aussieht, entwickelt sich bald zu einer schwierigen Knobelei. 
Es geht darum, Blöcke an festgelegte Stellen zu schieben, 
wo sie sich auflösen. Da man die Blöcke nur schieben kann, 
sollte jede Aktion gut überlegt sein, damit man sich nicht den 
Weg verbaut. 

Tolle Soundeffekte und lustige Animation garantieren lange 
Motivation. Mit deutscher Anleitung. 


19.90 DM 





BUNNY’S NIGHTMARE 


Was könnte es für einen Hasen Schlimmeres geben, als 
keine Karotten zu haben? Helfen Sie Bunny, Wintervorräte 
fürsich und seine Familien einzusammeln. Leider wollen sich 
die Karotten nicht einfach so fressen lassen und flüchten. 
Wassergeister, fleischfressende Pflanzen und Kakteen sind 
für Bunny zusätzliche Schwierigkeiten. 

50 Levels garantieren spannende Spiele für die ganze Fa- 
milie. Mit deutscher Anleitung. 


19.90 DM 
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ROHRBRUCH 


Wer bis jetzt noch nicht wußte, wie sich ein gestreßter 
Rohrinstallateur fühlt, ist bei ROHRBRUCH genau richtig. 
Hier geht es darum, eine auslaufende Flüssigkeit durch 
möglichst viele Rohrstücke zu leiten und dadurch am Aus- 
laufen zu hindern. Was sich einfach anhört, wird vor allem in 
den höheren Levels schnell zu einer schweißtreibenden 
Angelegenheit. Selbstverständlich gibt es auch einen 
komfortablen Level-Editor, mit dem Sie sich das Spiel nach 
eigenen Wünschen gestalten können. 

Mit deutscher Anleitung. 


19.90 DM 


BLESS 


BLESS ist ein Strategiespiel ohne Zufallselement. Es ist 
daher dem Schachspiel verwandt, wenngleich es eine völlig 
andere Strategie erfordert. Wer hat die bessere Taktik, wer 
die besseren Nerven? Benötigt 1MB Speicher. 


19.90 DM 





BANNER Il 


BANNER Il ist nicht nur für Freunde von Demos, Fußbal- 
Istadien oder Konzerten geeignet, sondern für alle, die 
anderen etwas ganz deutlich mitteilen möchten. Mit diesem 
Programm können Sie sich beliebig lange Spruchbänder 
drucken. Mit verschiedenen Fonts und Font-Editor! 


19.90 DM 








CONTACT 


Ein spannendes Strategiespiel, bei dem man gleiche, direkt 
verbindbare Steine suchen und gegeneinander wegklicken 
muß. Die Suche im Wirrwarr der Symbole und Zeichen kann 
beginnen - keine leichte Aufgabe, und schon gar nicht unter 
Zeitdruck. Als Zugabe gibt es einen Spielfeld-Editor, mit 
dem man sich neue Felder erstellen kann. Mit deutscher 
Anleitung, komplett mausgesteuert. Benötigt 1MB Spei- 
cher. 


19.90 DM 





BLUE 


Auf verschiedenen Ebenen müssen Felder blau eingefärbt 
werden, wobeiallerlei Hindernisse (Bomben, Falltüren, Eis- 
flächen, Einbahnstraßen, Beamern) den Wegversperrt ist. 
Auch einen Rückweg sollte man sich freihalten, was nicht 
immer leicht ist, wenn man im Eifer des Gefechts über das 
Spielfeld hastet. Doch Zeit ist Mangelware, und die Uhr läuft 
unaufhaltsam ab. Wieviele Szenen werden Sie durchste- 
hen? Benötigt 1MB Speicher. 


19.90 DM 





Weitere SPEZIAL-Disketten 


39.- DM 
19.90 DM 
19.90 DM 
19.90 DM 


« Patiencen (3 Disketten) 
« SKELETON-RÄTSEL 

« GEO (Erdkundelernprg.) 
« GO (asiat. Brettspiel) 














MAXON 

Computer 
Schwalbacherstr. 52 
6236 Eschborn 


Telefonische 
Bestellannahme 
Tel.: 06196 / 481811 
(9.00-17.00 Uhr) 


De“ Versand 


Vorauskasse oder Nachnahme 

Versandkosten (Porto u. Verpackung) DM 5,- 
(Ausland DM 10,-) « Auslandsbestellungen nur 
gegen Vorauskasse - Nachnahmegebühr DM 4,- 
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VORSCHAU 12/90 


ATARI ST-Emulator CHAMÄLEON 


Der AMIGA wird immer mehr zum Multitalent in Sachen Rechner- 
Emulationen. Das belegen nicht nur die zahlreichen MS-DOS-, 
sondern auch Macintosh, C64 und ATARI ST-Emulatoren. Brand- 
neu ist der ATARI-ST-Emulator CHAMÄLEON. In der nächsten 
Ausgabe haben wir uns die Endversion des Emulators genau ange- 
sehen, und sie auf Herz und Nieren untersucht. Wie hoch die 
Geschwindigkeit ist, und wie es mit der Kompatibilität aussieht 
erfahren Sie in der nächsten KICKSTART-Ausgabe. 


DESK DATEI WEIJEH EXTRAS 
als Bilder 
vals Text 


Av ordne Namen 
mm him An _____ 
en 
ordne Art a oe 
GEMDENO 1413-08-98 
GRAFDEMO 13-08-98 
UNITS 13-08-98 
DESKTOP INF 511 13-08-98 
MAXPAS PRG 
MPC TTP 


PASCAL DAT 0 
PASCAL HLP MORDHELP RSC 


HORDHSGS RSC 
Br MORDPLUS PRG 

HORDPLUS RSC 
MORDKTRA HLP 
HPLUS2B2 PRG 











Die neue Raytracing-Generation 


Eine der Stärken des AMIGA ist mit Sicherheit die sehr gute 
Grafikfähigkeit. Aus diesem Grund gibt es eine ganze Reihe von 
ausgezeichneten Mal- und Grafikprogrammen. Eine besondere 
Sparte sind Raytracing-Programme. Z.Z. scheint es aber , daß eine 
neue Generation von diesen Programmen heranwächst. Das belegen 
die zahlreichen Neuveröffentlichungen von "Raytracern". Die 
KICKSTART-Redaktion hat einen Blick auf die neuen Programme 
geworfen. Wir sagen Ihnen was der TURBO SILVER-Nachfolger 
IMAGINE oder das Programm REAL 3D, das mit einem super- 
schnellen Berechnungsalgorythmus aufwarten soll, leisten. 


AMIGA-Beschleuniger-Karten 


Viele AMIGA-Besitzer spielen mit dem Gadanken, seinen AMIGA 
mit etwas mehr Leistung zu beglücken. Was liegt da näher, als auf 
eine Performance-Karte zurückzugreifen. Wir sagen Ihnen, welche 
Karte für Sie die richtige ist und werfen auch einen Blick auf neue 
"Beschleuniger-Platinen". Wir sehen uns die recht preiswerte 
TORNADO-Karte, die den 68000-Prozessor mit doppelter Taktrate 
betreibt, oder das brandneue HURRICANE 530-Board, das mit 





zahlreichen guten Features aufwarten kann, an. 


Weiterhin lesen Sie in der nächsten Ausgabe: 


- Exklusive Berichte über brandneue AMIGA-Spiele und die 


CES-Show in London. 


- Wissenswertes aus der PD-Szene - die PD-Tips. 
- Grundlagen, News, Workshops, Listings uvm. 
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präsentiert aus eigener Entwicklung: ,; 


BEITICHET er TC Bu 
Amiga 2000 ° 


| Flächiges, deckendes Bild in 31.2 
‚ normalen Auflösungen | a 


Eos; 























 Selbstverständlich mit 

* Unterstützung aller 4096 

, Farben und vollem Overscan 
‚(bis ca. 736 x 598 Pixel) 


FR 


> 
ST EINE TC-T@SIC-10-Teite),) 
durch eingebauten 
Audioverstärker zum 
DIT SE Tec Tel a1 EIS TZe) Z 
Passivboxen 


Incl. Software zum Betreiben 

deg Workbench in gewohnter 

Auflösung (bis 736 x 284 Pixel) 
ı® 


|" 100 Hertz! 


So erhalten Sie ein Bild, das- 
Tele rede) i-T-x:ile]sT-11 1-7 
' Arbeitsplatznormen weit 
übertrifft ! 
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Premiere auf der AMIGA ’90 
GEILE] WIR) 


Audioteil: 


- Implementierter VALVO- 
Stereoverstärkerchip, neueste 
Generation 













rte für erweiterten Video-Slot A 2000 B 

A auf Anfrage) 

Stecker zum Direktanschluß von VGA- und Multisync 

J itoren (zum Betrieb unbedingt erforderlich) 

= Bildwiederholfrequenz 50 Hz PAL, 60 Hz NTSC, 71 Hz unter 
MEDUSA Atari ST - Emulator, fast beliebig unter mitgelieferter 
Steuersoftware (Big Agnus erforderlich) 
















- Direktanschluß normaler Passivboxen 
(8 Ohm) über 2 Klinkenstecker 3,5 mm 

-An der Rückseite herausgeführte 

stufenlose Lautstärkeregelung 











- Spezielle automatische DoubleScan Erkennung ermöglicht 
völlig flüssige und flächige Darstellung von bewegten Objekten 










